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Zadzwoń i zapytaj o cenę p 
WE Sprawdź sam jak wiele [Ly Cydra ECT) 


lub zamów przez e-mail 
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LOU OSEWC LOKALNA 
dziej znanych strategii czasu —: 
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Jeśli masz poczucie humoru i lubisz gry zmuszające do myślenia OSNSZ CER ECOKICO CEZ JELELCEOŁACTCO NILU ONY TWE ATU 
WELEMUELWAŁCWCOSŚCIE GHC CEILEKIENYCJO CEGULELCSZH EL MY CIIICEA CEO ENO WAIT CEA NOE CA 14 
- zwłaszcza, że kosztuje tylko 69 zł OWUGER ICORA CHLCO CUIEHIAC PCN IŁ CN LT CICIOCY CE UROCZA 
Ta gra jest inna niż wszystkie! Dzięki niej będziesz mógł stworzyć (ELEN 1/74:W) 4, |») (o7:Wg IE CWLEIECOYCTO JI ICA LLICN=CIL CWU LL 
największą i najlepszą linię lotniczą na świecie i zagłębić w Świat symulator ekonomiczny, w którym głównym celem gracza jest 
wielkich samolotów, pięknych stewardess i egzotycznych podróży! OWZICELOWELSLEJWICLCCZJNNELSLEJCCE GEJSZ CONICOWICZZINEJ 

JE TOWA CTEOINA ZZ SJUENELELINNCJESJE SUZI WACC LCJEJ CELU LUNOWICIHCH 
Kownacka, Artur Barciś, Krzysztof Kowalewski, Piotr Machalica, AWACZYMEZUNESSTZESANE MOW STCZZNENEC ELU TON OWO PIET 


Jan Piechociński. MOOPENEGNONO OWA CZA ECEONIWZWAOSEONNCEHOWNUA 
ROWU CREW WZA CNYSELOCUONEWAZENCN PZA 1 OOOO ZESCTYKAWA NO YCLOWANNIAA 
WSYUNUYCYZYSCCKAOWNE - Ponad 20 cech i 800 000 możliwych wizerunków, 
SOCULEWAWZNCOW YZ ZZOSSK OWOCOWY) z których możesz stworzyć własną postać. 
przedstawiona w zabawnym „kreskówkowym” stylu. BOWYWZSYSSN WIEN ELIEWCHOWANCZHANWAI 
ZOZ OWA O GATA ZATO CIJELIKOWIESACH poprzez skorumpowanie ze światem przestępczym. 
WICTSCENEJCNIEH ć UECEWENCILOWZFAL YI możesz skompo- 
ANEMIENIZZEKIOSSEEWO O OWAK CAWWYINETY UWEOOWYCZNZCH *aiSAgą RA 
z 18 typów prawdziwych maszyn. WDOATIEWEKZEENENIESZEWAWANIENE 


- Wielki grafik połączeń z możliwością zaplanowania ponad - Czynniki nie dające się przewidzieć: karaluchy, plagi 
200 różnych tras. CZUWA GIGA WELLE > 
- Możliwość swobodnego poruszania się po całym lotnisku. WOCESYCLENOCWOWAWACZEC 


ć : rzeczywistym. 
- A ojuadaiiociua ih - Wspaniała grafika w wysokiej rozdzielczości 800 x 600, 
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NOWE EDYCJE WIELKICH PRZEBOJÓW W REWELACYJNIE NISKICH CENACH !!! 


INGUBATION DIE BY THE SWORD 


Strategiczna gra turowa osadzona w świecie znanym z serii Gry przygodowo - zręcznościowa, której akcja osadzona jest w realiach 
Battle Isle. Dowodząc oddziałem kosmicznych Marines musisz fantasy. Jedną z ośmiu postaci pokonaj sześć olbrzymich poziomów 
oczyścić z Obcych zaatakowaną przez nich kolonię Ziemian. wypełnionych setkami bajkowych stworów. Przy pomocy swojego 
WESTWWAULETSAWOŁENCWZIEHLENIELENWU YE) miecza i dzięki oryginalnemu sterowaniu będziesz mógł stosować 
muzyka. Dodatkowych wrażeń dostarczają takie nowinki jak ciosy, pchnięcia i cięcia jakich jeszcze nie widziałeś. Będziesz atakowat 
możliwość oglądania akcji z dowolnego miejsca. Dzięki wrogów z precyzją chirurga trafiając w miejsce, które dokładnie sobie 
ruchomej kamerze zobaczysz swoje poczynania oczami Obcych ZUZA COW EK CUSECY UE WIOCKOWCZIT CEZ 
WA ESA CWA CZARY OAZIE CPZTUUCPZUNCAWIA pomogą ci ukończyć grę. Niewątpliwym atutem gry jest oryginalny 
DZE EAWZUEW NEPZEUEWE EWA NYAZIEWIENJUA 
gurowanie własnych ciosów, niespotykanych 

pchnięć jak również skomplikowanych sekwencji. 
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Wszelkie prawa zastrze- A ; * - zcaó Ag Ę ż 
0 ISREJ, Blue Byte, ntrum W "7-3 HB: 4 Zapraszamy również do sklepów firmowych CD Projekt Biuro handlowe 


Infogrames, Spellbound, 3 ą zę ABE: 
Software 00Diich loga są Kraków Radom WZISZWAJ WAISZWEJ MASZ 


zatrzeżone. _ Wyłączna | 23 4 ul. Starowiślna 65, _ pl. Konstytucji3 maja nr5, ul. indyjska 25a, ul. Pereca 2, uLM a% 
DSUTYCWAW US u m ER CAZCZESS ONOUZOERZENI tel.(6-22)6728018  tel.f0-22)6542365 tei (0-2218257154,8 
CD Projekt 2; * wiki > = 
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UWAGA PROMOCJA!!! Do każdego zamówienia bezpłatnie: karta rabatowa, 
kolorowy katalog i pismo o grach wraz z dwoma płytami CD-ROM oraz pełną wersją gry. 
Zamawiając 3 lub więcej programów możesz dodatkowo zamówić: 

Słuchawki z mikrofonem i regulacją głośności w cenie 1 zł. 





*)Słuchawki dostępne są także poza promocją w cenie 39zł. 
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Luftwafe Commander .. . 
45,00 Lula Virtual Baby (od 18 lat)... 
149,00 — Lula: tne Sexy Empire (od 18 lai 
.59,95 _ Mad Trax. 


Y al 
99,9 : 
ę Ace Ventura-Psi Detektyw. .69,00  Malkari 
R= e ć Age of Empires Gold... 239,00 _ Mayday 
MANAGE b Age ofSail....... „49,00  MDKPL . 
" E 5 Airline Tycoon . . „69,95  Megapak8 . 










$ Alien vs Predato! -.155,00  Megapak9 . 
Alpha Centauri. . -.155,00 _ Might 8. Magic VII PL. 
Ancient Conquest . -.99,95 Mortal Kombat3... 
Anno 1602 PL. . 
;| Armored Fist2 . 
Army Man 2 ... 
$ Baldurs Gate - Misje . 
Baldurs Gate PL .. 

Balls of Steel... .. 
Battle Isle Il+misje PL 
Battlegr.-Ańtietam ..... 
$ Battlegr.-Napoleon in Russia. 
f Battlegr.-Prelude to Waterloo 
B Battleground - Shiloh ... . .49,00  Qutpost.......... 
f Betrayal at Antara . .69,95 _ Panzer Commander. 
Birthright. ..... „69,95 _ Panzer General Il... 
8 Blade Runner Phantasmagoria . 
Blood 2... Phantasmagoria 2 
Broken wo! Se, Pinball 3D ...... 
8 C8C Red Alert+Count8Aftermath... 122,00 Pinball Timeshock.... 
CAC Tiberian Sun = Popolous 3: The Beginning. 
Caesar 2...... Ą Postalck zdSzn ZZA 
Caesar 3 .. Prince of Persia 1 i 2 







159,95  Myst...... j 
















-29,95 — Need for Speed 4 
-49,00 North vs South.... 
.89,00 _ Operation Art of War 2 
„89,00 — Operational Art Of War 























































ś| M Capitalism + . Propilot '98....... 
ż| M Carmageddon ........ Przeklęta Ziemia PL. 
Championship Manager 3. . . Rage of Mages .. 


8 Championship Manager 97198 . 
Givilization:Call to Power. .... 
f Colin Mcrae Rally ..... 
 Commandos-Mission 2. 
Ę Corsairs PL. . 
Creatures 2. . 
Creatures 2:Life Ki 
f Oreatures Deluxe. . 
Cyberstorm 2 ...... 
Dark Omen Warhammer 
Dark Vengeance .......... 
Definitive Wargame Collection 2 
Delta Force .............. 

Descent 3 ....... 
g Destruction Derby II . 
Diablo Helfire Pack 
Discworld Noir . 
Double Agent .. 
Dungeon Keeper. . 


Railroad Tycoon 2... 
Railroad Tycoon Deluxe . 


Reah + A.D. 2044PL 
Reah,DVD 
Recoil 
Redguard 
Redline ... . 
Redneck Rampage . 
EIT SPOSOB 

Requiem-Avenging Angel 
Resident Evil 2 ...... 

Return to Krondo! 
Rival Realms PL . 
Riven.... 
Rollcage . 
.59,95 Saga Rage oi Ę 
Dungeon Keeper 2 PL -99,00  Sanitarium ......... 

B Earth 2140 + Misje ... -49,95 _ Screamer Rally 
Echelon. ...... .69,95 Settlers. . 
HB Emergency .49,95 _ Settlers 2. 
Expendable .... 159,00 Settlers 2 Miś ć 
f Extreme Assault PL. ..29,90 _ Settlers 3 Misje PL . 











SUPERBIKE WORLD 
CHAMPIONSHIP 








| F-16 Aggressor... 155,00 Settlers 3PL.... 
Falcon 3.0..... „59,95 _ Seven Kingdoms. 
Fall Weiss 1939. Shadows Over Riva. 
Fallout. . SN0g0 m: sza: ach: 


Fallout 2 .. Sid Meier's Gettysburg 
Fields of Fire . -59,95  SimAnt.......... 
FIFA "1998... -59,95 Sim City 2000. 
FIFA*1999-- +. -99,00 SimCity 3000 PL .. 
Fighting Force (3Dfx) -99,95 _ Skaut Kwatermaster 
Fighting Steel .......... 159,00 _ Spellcross...... 


i Final Liberation - Warhammer. -.49,95 Sport Car GT. 
Spycraft ..... 
Star Siege Universe. .. 


Star Wars: Rogue Squad. 





Gangsters . 

i Starcraft: Brood War 
Strikepoint ......... 
si SU-27 GCommander's Edition. . 
f Grand Theft Auto + London Misje... 129,95 Superbike World Championship . 














Great Battles of Alexander .69,95 
| Great Battles of Caesar... - 79,95 69,95 
Great Battles of Hannibal. .79,95 _ Theme Hospital... . 59,95 
fGruntz............ 49,95 _ Thief-The Dark Project 155,00 


.79,00 Thrust, Twist 8. Turn... 
-.155,00 TOCA2........ 
155,00 Tomb Raider3 .. 
-49,95 — Tomb Raider Il+Misji 
99,95 _ Tomb Raider Unfished Bussines 
145,00 _ Total Anihilation - Kingdoms. . 
..159,95 _ Total Annihilation ...... 
| Hopkins FBI...... .69,00  Trespasser.............. 
Ignition . -..59,95 _ Tunguska-Legend of Faith PL . 
Imperialism 2-Age of Exploration ...155,00  UFO'S................- 
Insane Speedway 2 2 Ultimate Soccer Man.98/99. 
| Jack Orlando Ultra Fighters ....... 
| Jagged Alliance 2 PL... 69,95  Vangers.... 
| Jazz Jackrabbit 2 PL + dod. Poziomy .49,95 — Viper Racing 
| Knights 8. Merchants. -49,95 VIVA Football . 
| Książę i Tchórz . -59,95  Vulture ........ 
Warcraft Il Delux Edition. 


Hearts of Darkness 
| Heretic2...... 
| Heroes óf Migh 8. Magi 
j Heroes Of Might 8. Magii 
| Heroes Of Might £ Magic 3. 
I Hidden 8 Dangerous. ... 





































=) 
*W7J=| QLegoLocoPL...................99,00  Warzone2100........... 
[74£| M Lemings Pak... * Wing Commander Prophecy 
[72 E| | Liath-Worid Spiral PL. . .89,95 Worms .............. 
[y-| Liga Polska Manager 2000 Wyspa 7 Skarbów PL . 
"OŚ | Light House. ......... X Games Pro Boarder... 
Ej) | Lomax...... X-File Unrestricted Acces - 
z Z+Misje. 








| Lords of Magic ... 
| Lords of the Realms 2.... 
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go" 53 
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COMPUTER SOFTWARE 


(© 


Ceny w złotych, zawierają VAT. Cennik z dnia 1 września 1999. Termin realizacji 3-14 dni. Do wysyłki doliczamy koszty pocztowe w wysokości 9,95 zł (opłata obejmuje 
dodatkowo 12-mies. prenumeratę oferty + karty rabatowe). Zamówienia telefoniczne przyjmujemy od poniedziałku do piątku w godzinach 8-18 oraz w soboty od 10-14. 


Zamówienia przez Internet: 


Zamówienia pocztowe prosimy przysyłać na kuponach z tej strony na adres: 


Zamawiając 2 z poniższych programów otrzymasz 3xLogic Games oraz 3 gry dla Windows (Szubienica, 
Statki, Domino). Zamawiając 3 lub więcej programów otrzymasz dodatkowo grę Kupiec (Win.). Niektóre płyty zawierają ponadto 


Program obejmuje zakresem testów 
materiał szkoły podstawowej oraz 
pierwszej klasy szkoły Średniej. Ma- 
teriał podzielony jest na poszczególne 
klasy, które posiadają tematycznie 
pogrupowany materiał np. Krajobraz, 
czy Afryka. Bogata oprawa graficzna. 


Program oferuje wiele zadań w kilku 
wersjach, łącznie około 250! Zadania 
podano w atrakcyjnej formie (rysunki, 
wykresy) z przystępnymi, szczegóło- 
wymi wskazówkami. Dodatkowo: Ssy- 
mulacja egzaminu wstępnego do szkoły 
średniej + podręcznik i dzienniczek 
ucznia! 


Brzdąc to cztery, kolorowe programy - 
WYCINANKA, CYMBAŁKI, 
UKŁADANKA (PUZZLE), 
KOLOROWANKA. 

Jest programem przeznaczonym dla 
dzieci w wieku przedszkolnym. Może 


także służyć wspólnej pracy rodziców i 
dzieci. 


Nauczy Cię mówienia, czytania, pisania i 
rozumienia ze słuchu 7000 słów, 
zwrotów i idiomów angielskich! Henry to: 
ciekawe ćwiczenia, słownik, nauka 
wymowy, generator ćwiczeń, Poradnik 
metodyczny, powtórki, 6 godzin nagrań. 


Trzy wspaniałe gry matematyczne, 
łączące przyjemność grania z nauką 
podstaw matematyki dla pierwszych 
klas szkoły podstawowej. Wszystkie 
gry pomagają w nauce porównywania 
liczb i w opanowaniu czterech 
podstawych działań matematycznych. 


Trzy doskonałe gry, łączące przyjem- 
ność grania z nauką trudnej, polskiej 
ortografii. Zostały one zintegrowane 
ze sobą, co pozwala na wspólne dla 
wszystkich trzech gier prowadzenie 
dzienniczka gracza, zawierającego 
popełnione przez niego błędy. 


Multimedialne repetytorium, które nauczy 
Cię gramatyki angielskiej - min. zdania 
złożone, czasy, tryby warunkowe. Henry to: 
podręcznik, 900 ćwiczeń (12 rodz.), nauka! 
wymowy, 5 godzin nagrań, słownik, 
Poradnik metodyczny, 250 godzin nauki. 


przez Internet TAN 
AA ALTLL CTI 


Niezwykła gra przygodowa, kilkaset 


Jeden z najlepszych symulatorów 


Zbiór wiadomości historycznych, 
obejmujących materiał szkoły pod- 
stawowej oraz pierwszej klasy szkoły 


mie obejmuje historię Polski oraz 
z historię powszechną. Testy zostały 
*| opracowane przezhistoryka. 


Program do nauki języka niemieckiego. 
Zawiera kilkadziesiąt zestawów testów 
obejmujących całą gramatykę oraz 
tłumaczenia zdań, słówek i zwrotów. 
Umożliwia także łatwe tworzenie 
własnych ćwiczeń. Program wyróżnia 
się ciekawą grafiką. 


Nauczy Cię mówienia, czytania, pisania i 
rozumienia ze słuchu 9000 słów, zwrotów i 
idiomów niemieckich! Klaus to: ciekawe 
ćwiczenia, słownik, nauka wymowy, 
generator ćwiczeń, Poradnik metodyczny, 
powtórki, 7 godzin nagrań. 








NOWOŚĆ! 


Program pomagający w nauce języka 
polskiego na poziomie szkoły średniej, 
ze szczególnym uwzględnieniem przy- 
gotowania do egzaminu maturalnego. 
Na program składają się kilka zintegro- 
wanych modułów w tym Astro Orto 2 - 
dynamiczna gra ortograficzna. 








Program do nauki języka angielskie- 
go. Zawiera kilkadziesiąt zestawów 
testów obejmujących całą gramatykę 
oraz tłumaczenia zdań, słówek i 
zwrotów. Umożliwia także łatwe two- 
rzenie własnych ćwiczeń. Program 
wyróżnia się ciekawą grafiką. 


Zakres szkół podstawowej iśredniej. 
1 Podręcznik chemiczny opisujący 
podst. działy chemii, 
Układ okresowy pierwiastków, 
i Kilkadziesiąt zadań o różnym stopniu 
trudności, 
Testy z całego zakresu chemii 


JSZECHNA edycja 1999 
haseł 
djęć, ilustracji i map 


K 8 minut filmów i animacji 





wspaniała gra 
gy. Całą grańię wykonano w farmie 





przygodowa w całości po polsku. 


Wspaniała 
kresktwńi Co daje wrażenie 


minut muzyki 
połączeń hipertekstowych 
Płyta CD zawiera 20 tomów "Popular- 
nej Encyklopedii Powszechnej”. 


Ścieżka dżwiękowa Stanowi Się napędową. 


filmu. 


rysowanej oglądania 
W tej grze nic. nie dzieje się na powaznie, akcja pełna humoru, który jest najlepszą bronią 





klatek animacji z profesjonalna 
muzyką. Profesor Klijsten pracuje nad 
Cyborgiem T800 o umyśle kilkakrotnie. 
wydajniejszym od ludzkiego ale.. ginie. 
po wybuchu nuklearnym. Co stało się 
z prototypem T800? 


Najlepsza piłka nożna jaką stworzono 


| na komputery AMIGA. Olbrzymia ilość 


LLU FIUTA 


Dyskietki 3,5" DD, 20 szt. 
MYSZ (do wszystkich model 
A500 DO 1MB RAM. 

A600 DO 2MB CHIP RAM -. 


ABC CHEMII ... 
DEUTSCH TESTER 
ENGLISH TESTER .. 
GEOGRAFIA 
HISTORIA 


ru-chów i uderzeń, rewelacyjna 
animacja postaci, realistyczne odwzo- 
rowanie ruchu piłki. Gra dla 1 lub 2 
graczy, 4 turnieje i 50 międzynarodo- 
wych drużyn. 19.90 


a 5 rozbudowanych scenerii, 
skomplikowane, zagadkowe misje, 
różne rodzaje broni, mnóstwo różnych 
potworków, 

1 żywa grafika, realistyczne, przestrzen- 
ny dźwięk płynne, wieloklatkowe 
animacje. 


GRTOTRIS 


lotniczych. Do dyspozycji ponad 100 
misji i jeden z dwóch wspaniałych 
samolotów F-22 lub F-29. Wszelkie 
opcje nowoczesnego myśliwca, 
wspaniałe krajobrazy. 


Gra strategiczna z elementami RPG. 
Trafiasz do świata fantasy, gdzie dowo- 


legionem. Zostań kupcem, zbójem, ob- 
szarnikiem, poszukiwaczem skarbów. 
Animowane postacie, doskonały dźwięk. 


Gra decyzyjno-handlowa osadzona w za- 
mierzchłej przeszłości, wiele niespodzia- 
nek w czasie podróży: zbójcy, smok, 
sztorm, itp. Podręczna mapa Świata, 
podstawowe informacje o miastach, 
portach i osadach. Bogata oprawa 
graficzna, zapis stanu gry na dysk. 


MR, TOMATO 
OLIMPIADA 96 
RICK DANGEROUS 
SZACHI 


ZESTAW GIER 1 (4 dyski 


Podpis zamawiającego. 


Nr Klienta (jeśli posiadasz): ... . . Komputer . 
Nazwisko, imię: . . . . 
ul./miejsc. 


Poczta: _ _ 


KUPIEC 


RAZEM DO ZAPŁATY: 


OORM  Gipvsk 


Q 7,95 zł 


DOLICZ KOSZTY WYSYŁKI (Opłata obejmuje dodatkowo 12-mies. prenumeratę oferty + karty rabatowe)...9,95 zł 
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TYLKO U NAS 


| (OXYĄG GA D 6392.06 





że, WLICZONE 
s 0ŁS 280) W CENĘ PROGRAMU 





E zanim zamówisz przed premierą 
E koniecznie przeczytaj 


; W'tej rubryce są prezentowane gry których ć | 
: premiera odbędzie się za kilka tygodni lub : | 
: miesięcy , jednak już dziś będziesz mógł : 


AMY NIORZUYEJORECWACCZEJ 
yskasz pewność, że otrzymasz oryginalną > 

: grę jako jeden z pierwszych w naszym kraju. : | 
: Aby wynagrodzić ci czekanie razem z grą : 

| BODZECETCATWLE DZIEKI | 
| BOZENRCTELNSSOECACSUNN WSIE 
f): demo lub inne gadżety związane z grami. Ś 
P : UWAGA, Upominki otrzymają tylko osoby : 
| ROCZZUNEWEUN ZNOW NJCICYE 





TYLKO U NAS KOSZTY WYSYŁKI WLICZONE SĄ W CENĘ PROGRAMU! 


| żvssiricygo tie poleca wirtualny świat poleca 





STAR. WARS 





TIBERIAN SUN 


ODYNEWENEGLIPA CIELE 
dziej znanych strategii czasu 


OAWISCYJAWNYCIACWIEKZ 


WPG OWIEC) 
NOD. Mnóstwo nowoczesnych 
jednostek, nowatorskie 
YAICZELWEKUC CZECH 
SOW CU EICICWSSEWIEJCJI 
TEWEWWZEWCWZICA EWIE! 
cenę. 


HEROES of MIGHT 






THE SETTLERS 3 (PL 


Trzech różnych bogów: Jupiter, 
Horus i Chih-Yu; trzy różne 


nacje specjalizujące w 


AMOK CYNCCA EU 


UCZUCIA OJEWACUCJJ 


FS]. zawodowych, 40 rodzajów 


POWO ALA PZ 13 
GRY SETTLERS III - GRATIS 
OJ; STERECJIA 






BALDUR'S GATE 


NEJJESSZETCHNIAEW SZAN YZANA 
Olbrzymi EWESMZCUEC 


SPA WAś 


WOWNeŚ [7-0 7-1 
> 


EGR [il E(c (eg ||| PD 


Znakomita gra strategiczna 


CSEZNIEWIKYNONCECINECYA 
Turowy system walki. Setki 
IEMLSGANNIEASZNA 
OCTU ONZE WACC 
ZUEEGUNOCE ZALOZE 





WYD OYACCULNIA 
IWZLOIASANCWIELSZI 
POIAENO CZYCH 
WLELOUCENILSCYEH 
WITLEOWAZELNCK 






Baldur's Gate otrzymasz oryginalny 
WPUNRIS WICI AJECICKNCYA 
LOFHCAWIOENEEILICM 





ZOZ 





...202000000000000000000000000020000000000000050000000000000000000000 


w naszej REZE CSI również i. inne e gry i programy r na pc 


-  Abe's Exodus 
AD. 2044 PL 


149 zł 
45zł 


Armored Fist 2 59 zł 
Baba Jaga i Zaczarowane GęsiPL 49zł 
EEG DEWIEJ 99 zł 

Blood Omen: Legacy of Kain 69 zł 
Capitalism Plus 58zł 
Carmageddon 2 129zł 
Commandos: Beyond the Call of Duty 109 zł 
Close Combat Ill 199 zł 
Croc 59 zł 
Dark Reign 59 zł 
Duna 2000 89zł 
WNE CHZIAJE 55 zł 
UPAŁUJJE 49 zł 
WUENCWCCAJI 165 zł 


Gex 3D 

CIWAUSÓ 
LOCESDANNSA EU 
OWCA 
LOCI 

| SZZOWAJE 

Knights 8. Merchants PL 
Lemmings Pak PL 

O WELOWOWELLCJA 
WELUEŚ 

WEEK 

Motoracer 2 

Ms. Combat Flight Simulator 
Need for Speed III 

Quake 

WIĘJCZI 


T9zł — Pandemonium 2 
128zł — Phantasmagoria 2 


99 zł 
IELI 
69 zł 
55 zł 
49 zi 
49 zł 
155 zł 
99 zł 
49zł 
145 zł 
209 zł 
149zł 
69 zł 
149 zł 


LEWIENEZJ 
UEEKUKI) 

Reflux PL 

Rollcage 

Sin 

Oc EIGHAKAEE] 

IOODUWIE 

Tomb Raider 3 

WIEKU ALU) 

Warhammer Dark Omen 

U OKOLUCHIAJ 

X-Com Apocalipse PL 

PSUESLLCJECIUCJ 

PALUSE 


[o] zyskujesz kupując WO 


WIE CEHSAELOTYZWIZST EW W ZAESKICJ 
wliczona w cenę programu, 

Program otrzymujesz najpóźniej w 5-7 dni (roboczych) 
OOPAYZCZZUOWEWEKO ZZA 
WOZZWIECIEJNEICIAZNE 

Płacisz przy odbiorze 

przesyłki. 

Możliwość dostawy w ciągu 

PJ OCZEWELCYZOWEJEJ] 

WIESZEYAO rz 

WOCSPIEWEUWKEL CEN 

zawartość paczki jest maksymalnie 

zabezpieczona. 








ZZM 


PRS z 


Przy zakupie gry C8C 
Tiberian Sun 
Multimedialny Katalog 
Gier oraz mouse-pad 
WACZELNIACH 
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CHOSEN 


31900 
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ACE VENTURA - PL 
ALFA CENTAURI 
PUDIOSKYYJ JE 
ATOMIC BOMBERMAN 
PUUDAWIU ZU 

BALDIES 

BATTLE ISLE 2 + MISJE 
-1Vle G>71071 

BLADE RUNNER 
BROKEN SWORD 2 - PL 
BRAVEHEART 
CAPHALISM + 


darty oraz promocie ważne dp 









Przy zakupie gry Dun 
CEILCHEI j 
Multimedialny Katalog 
Gier oraz mouse-pad 

w prezencie: 


wie. 









Przy zakupie gry 

MightaMagic VII 
[oO JACICIA 
Multimedialny Katalog 


a gn a 


| ORC LNATECN Te! 


WAZELIACH 


LEAGUEQ 


SEZON 1998/99 





CANNON FODDER 
CIVILIZATION CALL TO POWER 
COMBAT FLIGHT SIMULATOR 
COMMANDOS 


IEC 
209,- 
165,- 


COMMANDOS - BEYOND THE CALL DUTY 109,- 


C8C RED ALERT+CUNT+AFTERMAT —129,- 
[a.(ejc 59,- 
COLIN MCRAE RALLY 99,- 
DESTRUCTION DERBY 2 -PL LEE 
DUNGEON KEEPER 59,- 
DUNE 2000 89,- 
DIABŁO 69,- 
EZTPEW BE HK 


R 








Przy zakupie gry 

MightaMagic VII > 
[oZEILCEILNZACHIA = 
Multimediałny Katalog 
Gier oraz mouse-pad 
WA CZAELNAICH 





DIE BY THE SWORD -PL- 


EMERGENCY - PL EJ 
EXTERMINACJA 99,- 
F-14 FLEET DEFENDER 49,- 
F-16 FIGHTING FALCON DE 
FIELDS OF GLORY 49,- 
FIFA 98 59,- 
FINAL FANTASY VII 165,- 
HELLFIRE 49,- 
HEROES OF MGM 2 + MISJE CEJ 
ISU AE 79,- 
INCUBATION -PL- 49,- 





2-5 dni roboczych 


© Dziś dostawa © 


ZSS COCYWAWKACOPZ AJ : ul. B 
el./fax: (0-22) 8797 
UELESCUECIO ELE: 


S4ad4%42 (AM. 


mum 99|z( a dostaniesz w prezeź cie Multimej ialny dnb Gier. 
| | > 


ś zamówienie 


z 





© Dziś dostawa © Dzi 


Zamówienia złożone do godziny 16.00 na terenie Warszawy realizowane są tego samego dnia. Minimalna wartość zamówiena 99 zł. 


© Dziś dostawa © Dziś zamówienie 
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ś zamówienie 
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KSIĄŻĘ I TCHÓRZ NASCAR REVOLUTION RESIDENT EVIL 2 

KNIGHT 8. MERCHANTS - PL NBA RAGE OF MADNES - PL 
LORDS OF MAGIC LISEX) ROLLERCOASTER TYCOON 
KAKAO JE ODDWORLD ABE'S ODDYSEE SETTLERS 1 -PL- 

LOMAX - PL OFFICIAL FORMULA 1 RACING SETTLERS 2 MISJE - PL 
LANDS OF LORE 3 PANZER GENERAL OUJANJL(3 

LUFTWAFFE COMMANDER [2772:WA(G00))! IL Ka A GULI) 

MACHINES PRO-PILOT TOKA 2 

UWYDYNA PHANTASMĄGORIA 1 TOMB RAIDER 3 

MECH COMMANDER PHANTASMAGORIA 2 Udy.Wa FIO EYRZYCNACNIEJ 
MDK PL I RAILROAD TYCOON 2 ZUA 

WAL IPZ RAILROAD TYCOON 2 - MISJE WORMS 


|PETEPWIERO RSE] 


© Dziś zamówienie © Dziś dostawa © Dzi 





WU MRESJOJ | WE BUSEM YA Ja" 
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LO ZF CILICK-LEN EJ 


20 w i 
reespace 


EEN ZY KLELIEC| 
.n z TOZTYW- 9... „....Force Commander 
gowymi wy- ea: CILLELI 
ami w ósmej m. Chun LI — Pierwsza Dama Bijatyk 
onie nowator- j 



















„Airline Tycoon PL 
„.Black Moon Chronicles 











n ST Kingdoms 





panny UnreAI: Return to Na Pali 





G2 zmaanaznznwaanznnu„„ AUdIO SprZĘt Hoontech 
7. «Nowe Panon kart 3D 

















jA redakcji 











Oczekiwanie na 
DESCENT FRE- 
ESPACE 2 — brata 
słynnego DE- 
SCENT-—a ze stajni 
INTERPLAY mo- 
żemy sobie wypeł- 
nić przeczytaniem 
soczystej zapowie- 
dzi tej kosmicznej 
symulacji 



































NEW $ SERVICE 


tel/fax (0-22) 624-91-47 
_ pon-pt. godz. 9*-16” 
e-mail: 
 redakcja©ssoniine.com.pl 
Internet: 
http://wvww.ssonline.com.pl/ 





Redakcja nie odpowiada za 
treść ogłoszeń i reklam. 
Materiałów nie zamówionych 
nie zwraca, w przypadku 
publikacji, zastrzega sobie 
prawo do skrótów. 
Wszystkie użyte znaki 
firmowe i towarowe są 
zastrzeżone przez 
ich właścicieli. 


D,DVD,VCR I inne (cd.) 
W następnym numerze 


„„„Konkurs Descent 3 
104 „Rozwiązanie konkursu CD Projekt 

Ę Rozwiązanie konkursu Gravis 
„.d.Rozwiązanie konkursu ISA 
„..Rozwiązanie konkursu TopWare 








Wydawca: ProScript Sp. z 0.0. 




















Po5 latach wraca 
SYSTEM 

| SHOCK, teraz na 
s pokładzie pierw- 
szego statku poko- 
| nującego prędkość 
| światła— Von 

| Braun (i życie sta- 
| tosię prostsze...) 































Jedni porównują 

| DRIVER-ado 

| GTA, inni do IN- 
TERSTATE, a nam 

| najbardziej kojarzy 

się z kultowym hi- 

| tem LOTUS 

| ESPRIT (nie mylić 

| zamigowym wyści- 

giem). Dobry przed 

zdawaniem na 

| prawko;) 








Niezastąpiony Pooh klaruje wszelkie 
wątpliwości na temat kart 3D i enigma- 
tycznych terminów z nimi związanych 





Ciężkie dramaty obyczajowe w kilku wy- 
miarach i cyberpunkowym sosie, czyli no- 
wy, szokujący film „13th floor”. Obyście 
nie mieszkali na trzynastym piętrze... 








Kolejne wejście smoka — S3 z no- 
wym układem Savage 4. Może ta 
herezja przypadnie Ci do gustu? 









Remake starego przeboju anime 
w świecie cyberpunkowej gnozy 
i przaśnym polskim tłumaczeniu 


To nie ptak, to nie katamaran, to Hołek we wła- 
snej osobie mówi wszystko o swoich pasjach 
i przytapia na Mazurach naszych reporterów 


SERA | 6 kd 
Jesteś samotny, nie masz kasy na ag...ro serwisęhi 
działa Ci wideo, a koleżanki jakieś nie w humorge=. 
pokochaj Chun Li... albo chociaż poznaj historię z4 
uroczenia Konsolite'a tą znaną postacią bijatyk 22 


ZE 
AE 





355 





Zarezerwuj weekend, przeczytaj „Mein Kampf” 
wstecz, załóż lycrową sutannę i wypij bezalholo- 
wego Honekera (mając w zanadrzu czapkę Świę- 
tego Mikołaja na czarną godzinę) - REZERWO- 
WE PSY już szczekają! 


I Ż , Kwiecisty opis przeżyć z jazdy po trasach SEGA 
Ń RALLY 2 i wzruszające reminiscencje o poprzed- 
| A ż i niej części tego arcade owego rajdu 


TaRaGi ZZOZ ZAZIE 


| 
ł a Y 
Jeśli Twoja krew się burzy, gdy słyszysz ignorantów 
nazywających kilt „spódniczką”, musisz wcielić się 
w legendarnego gieroja Szkocji w BRAVEHEART 





Groźne uderzenie GOD tuż przed premierą 
DIABLO 2, czyli DARKSTONE — klasycz- 4 
ny RPG typu hack 'n* slay 


Zniknij na falach eteru dzierżąc stery prototypo- 
wego myśliwca taktycznego stealth F22 Raptor 


NEJ =— A 


zozozzijj 


Chociaż naszemu recenzentowi długo wy wany ty- 
tuł TOTAL ANNIHILATION: KINGDOMS nie przy- 
padł do gustu, powinniście sami zdecydować, czy nie 
spróbować swych sił w tej nieco przereklamowanej, ale 
dobrej strategii 





Ponownie spotkamy się z Rogatym w DUNGEON 
KEEPER 2, aby jako prawdziwy Władyka Lochów 
siać trwogę, zamęt i porutę z nieukrywanym gry- 
masem zadowolenia na twarzy 











NU LEE YE OWELLOWWALCOOINTE 
ter utrzymany w stylu przezroczy- 
O GNU ECEWERTNCYZUWCOSCN IN 
COW EN ULA UŁZUIUWACI ZH 
COBI LOMZACLNO WWAN JL YA'A 
sty, brzoskwiniowy plastik. Podczas 
prezentacji na Mac World Expo kompu- 
GAZU CIOWA EJECCUW LENZE 
wą sensację. Być może hasło reklamo- 
| ZNLUWYC JEAN ŁZA CO SA CY CJI A 
WALCA [UWE CWE Z] CIJ E(HANY| 
WIEJJCEXLSŁA JENA 


Aba ery 
IMAC tO 0. 


Introducing iBook. 





PELCACH ZLECI ECEWCAWA 
LILO CH ULIC dek NI | ŁARZĄ CE 
WA TAWNGICZJA KENA CTICIAY 
w rozdzielczości 800x600, 32 MB pa- 
mięci RAM, dysk twardy 3,2 GB, 
CD-ROM 24x, port USB, modem 56 
LUKU CEINLCWOCHOIEWWAIU-EE 
CO AWA ELLIS 


> koro już o „Makach” mowa - firma 
MACTELL zapowiedziała rozpoczę- 
cie produkcji akceleratorów —Vi- 
OWEN AVI ŻEL TENDON Z LWLICH 
dziwnego, gdyby nie fakt, że ich sercem 
LELEWELA LOL COEN TWA ŁEEC LICHC 
| ELO RANE OMA ZANA ICJANAL O TĄT 
CEJ CNC O GARE ILE 
dotychczas przez produkty ATI) mieli 
WALON NNS CA CONIW OWH 
UCZA J LEWA JELCJJOCICJ s 


WIECIE US RELCOAOIUEUH 
| JUUCEREWNEKJ NY CELNIE OLE 
WEWSIEZITLOWINSDA LEGEN 2-2 
OLLLELN"ENL CIJA EIAUZA Z STECZNLA / 
taktowane zegarem 183 MHz. A to się 
| JELENA CELNSLEWIECEIEKIE 
LEWE LEK ZLEWWCLEH) 


COCO WE ENIELEOCOWECH 
SEO: ZKY I LYKZEST CZENIA 
Urządzenie sterowane 131 MHz proce- 
OJEW EWUNKECCEWY ICN |-) 
LUNE NOUNO CCLWUEHAN AMELII 
DUECIE CJ OLYAW CY 2 PAY ZJ 
240x320, głośniczek, gniazdo dla słu- 
chawek oraz złącza RS-232 i IrDA 
(podczerwone) do komunikowania się 
z innymi komputerami. Można do niego 
podłączyć modem 56,6. Wbudowane 
oprogramowanie obejmuje m.in.: no- 
ELLEN UC CK ONE ELICW ŁAWICE 
LOWALGJELC CIA EPC LEONIE 
ta poczty elektronicznej. 


CER rozpoczął sprzedaż w Polsce 
Ę LL ZENON CWALCZWL ELE 
KREIFR CO SOAW I LECYLINAAW AWCE 
tlacz TFT 12,1 cala, kartę graficzną 
LECCE NCEZCA ABLE CNC ŁAVIELOCH 
modem 56,6 oraz Combo Drive - połą- 
czenie w jednej obudowie 3,5-calowej 
O CHIKNELOWAKO "2:1 aTZZY ALICE 
ność pamięci to 64 MB, a dysku twar- 


„Jł........IBISSANKEŚT,. 


szonych wypowiedzi wydawców gier. To najlepszy okres, jeśli chodzi o zapowiedzi, 


[P o obszernej relacji z rozanielonego E3 czas na sianokosy, czyli to, co zostało z napu- 


ale starałem wybrać się jak zwykle te najnowsze i najciekawsze z powodzi tytułów. 
Ech, żeby tak deszcz lunął w to lato choć raz tak, jak deszcz zajawek dystrybutorów... A do 
NSSERWISU pozwoliłem sobie dodać informacje z naszego podwórka, czyli o nowościach 
i wydarzeniach na lokalnym rynku (podstawowym, rzecz jasna). 


POLSGY DYSTRYBUTORZY 


IPS 

IPS CG wydał w sierpniu długo oczekiwany ty- 
tuł CAC: TIBERIAN SUN za dość przystępną ce- 
nę 99 zł, a 15 lipca ALIENS VS. PREDATOR za 
155 zł. 


CD PROJEKT 

Niekwestionowany lider wśród polskich dys- 
trybutorów, firma CD PROJEKT, dokonała całko- 
witego spolszczenia starszych gier: DIE BY THE 


= 


SWORD i INCUBATION, obie gry w cenie 49 
zł(!). A kolejne uderzenia niszczące mocną gar- 
dę sceptyków to DESCENT 3 (79 zł), AIRLINE 
TYCOON (69 zł), PIZZA SYNDICATE (69 zt) 
i TZAR (69 zł). Terminy premier w ROZKŁADZIE 
JAZDY. 


MIRAGE 

Po przełożonej, ale mimo to udanej, premierze 
MORTYRA MIRAGE nie ustaje w staraniach, by 
zadowolić najwybredniejszych graczy i szykuje 
się z premierą WH40K: AGENTS OF DEATH — 
grą na licencji WARHAMMER 40K. AOD ma być 
ukończona na Gwiazdkę 2000 roku, a jej engine 
będzie także wykorzystany w MORTYRZE 2 
(premiera jeszcze niezaplanowana). Wygląda na 
to, że mamy pierwszą mocną ekipę twórców gier, 


NEWSREADER (newsQssonline.com.pl) 


które wychodzą z powodzeniem na Zachodzie, 
ao ich względy zabiegają nie tylko w krajach by- 
łego Układu Warszawskiego. W sprzedaży po- 
winna już zaś być zlokalizowana przez MIRAGE 
wersja Ma M7. 


LEM 

Podczas targów E3 firma PSYGNOSIS prze- 
szła pod władanie firmy GT INTERACTIVE, stąd 
i nasz dystrybutor tego ostatniego wydawcy, 
LEM, automatycznie przejął wszystkie gry PSY- 
GNOSIS. Ostatnio wydane tytuły LEM-a to 
UNREAL: RETURN TO NA PALI (79 zł), LAN- 
DER (129 zł) i DISCWORLD NOIR (169 zł) z au- 
tografem Terry'ego Pratchetta. 


GLRKIAKEDDÓK DEAD RACE 200 


Znów zgroza wypełni zgruchotaną psychikę 
bezradnych dewotów — nadchodzi, nadjeżdża, 
nadciąga CARMAGEDDON: DEATH RACE 
2000! W tej odsłonie rozrywki dla neurotyków za 
kółkiem zobaczymy 45 nowych rajdów w 10 oto- 
czeniach, 15 aren deathmatchowych i jeszcze 
więcej zombich, babć, połamanych felg, bucha- 
jących chłodnic i zakrwawionych wycieraczek 
(slurp!). Twoja pielgrzymka będzie tym razem 
o wiele bogatsza w szczegóły, rozdzielczości 
sięgać będą aż 1280x1024, a także dodany bę- 
dzie efekt z NFS — odbijanie się obrazu w meta- 
licznych i szklanych powierzchniach. Uważajcie 
na dźwigi — będzie ich dużo i mogą Wam zrobić 














parę niespodzianek, a także na konkurencyjne 
gangi jeźdźców „carpocalipsy”. C: DR2000 
ogrzeje Wasze przemarzie domki na Gwiazdkę — 
wyśmienity prezent dla nieśmiałej, grzecznej 
dziewczynki;> 


ABOMINATION 


Wbrew powszechnym opiniom, iż EIDOS wy- 
daje już tylko klony TOMB RAIDER—a, producent 
ten kończy prace nad ABOMINATION. Gra bę- 
dzie polegać na kierowaniu w dosyć trudnych 
warunkach grupą do zadań specjalnych. Otóż 
wszystko będzie się rozgrywać w scenerii miasta 
opanowanego przez tajemniczy, śmiercionośny 

„I 4 


wirus, rozprzestrzeniający się w zastraszającym 
tempie po całej Ziemi. Na domiar złego w takiej 
sytuacji sekta szaleńców, nazywających siebie 
Wiernymi, zaczyna wszczynać zamieszki, giną 
niewinni ludzie. Do akcji wkracza Wasza kaman- 
da, z najnowocześniejszym sprzętem wojsko- 
wym i prototypami broni. Gra ukaże się we wrze- 
śniu na Zachodzie. 


VARGINKA INGIDENT 2 


Szczerze mówiąc, nie spotkałem się z po- 
przednią częścią VARGINHA INCIDENT, ale wy- 
gląda na to, że ekipa z PERCEPTUM zna się na 
rzeczy. Gra to dość prosty FPS, ale osadzony 
bardzo w klimacie UFO, zjawisk paranormalnych 


Safyswz R zh 


i spisków rządowych. Tytułowa Varginha to miej- 
scowość znana ufologom jako drugie Roswell, 
czyli rzekome miejsce zderzenia się pojazdu po- 
zaziemskiego z naszą poczciwą matroną. Wielką 
zagadkę tego miejsca będziecie mieli szansę 
rozwiązać bezkompromisowo i z przytupem 
(w przeciwieństwie do smętnych Scully i Foxa) 
pod koniec roku. 


AI HERE 


Do końca roku twórcy HIDDEN 8 DANGERO- 
US (ILLUSION SOFTWORKS) mają czas na do- 
ko wyścigu w świecie fantasy. Ten dosyć 
osobliwy pomysł może wydać się niedorzeczny, 
ale może też być świeżym oddechem po serii 
klasycznych wyścigów czy też future racerów. Aż 
24 oryginalne pojazdy będą do dyspozycji gra- 
czy, każdy z nich z możliwością modernizacji. 
Będą to zarówno skrzydlate gady, ptaki, biegają- 
ce gigantyczne jaszczury, jak i pojazdy mecha- 
niczne w rodzaju wynalazków Leonarda da Vinci. 
Poza trybem turniejowym i ligą, możemy grać 





dego - 6 GB. Całość ma 2,5 cm grubo- 
OJEWZAAJCOCER=ICH 





w DŁ WIELCEWNZLIECNLCESCNA 
DAT RECNCZYZECZNCSANAATILIE 
UJ LJPAUCICOJOCIALCYZEHLEWCSC I 
tego roku chip, obdarzony nazwą kodo- 
WZA CHA LO ra ZY ZW NT ŁAEWA 
ZL CH ESŁEWZLCIA IL CJI NEC ZJ 
genialnego dziecka Microsoftu - Di: 
EH? SASNAL CIATECCWYN A 
CLEO ULCJIWLC SK: CLCC 
LCL CLOCK WAWEL UNO CUG 
OUN ACIIKZAA CY 27:19 64 


LO CYA CLP OLUEHIEJ OI LEWCJE 
WIELCZEJ OLUTENEWNIOCEWNIH 

| ILLUEN ONZ EWATEOWZANAD ICY IE 
(LIEUOWIŁELECHNIC CZYTELNEJ 
30) oraz centrum projektowego dla pro- 
CUSCWAGEOUNLCHJWZENO LES. 
COCLMSZUCAA DYR ZOONOTCNŁE 
WALUCOCELAT KN: LENZE 
OSTIA LICZCKECELICKAE OWENA 
ZA LEPLIEWAOCORCIJA LEW U PNUEW: CH 
WZCOACENEOWNKEELONNIWCSK LOCH 
ność w Dreźnie odpowiednio wykwalifi- 
LOWELNILCCWALIESCACJNI CALE AIA 
nym centrum przemysłu mikroelektro- 
ZL CEOAWANYCA 1) HL EW CTrA TIE CJI 
| OGIEN ZO LEWIELCNCALICZAW JE 
skość Uniwersytetu Technicznego 
i Chemnitz-Zwickau, jak również finan- 
sowe, polityczne i administracyjne 
WEELHCNC HO ESOWW ESI NC 
| CELADIELICEHICE  EOUIALUCIERCIWA 
produkowane najnowsze procesory 
z serii K7, początkowo w technologii 
WZW LILUCUEWEWCOCNICN NCW 
dobnie - 0,2 mikrona. Produkcja ma ru- 
CAE ALU ELCIERE CJ TA 

| LUETLUOW.U NYCH ENC CZNIE 
złączem o nazwie Slot B, dzięki które- 
UUECNZIOC INA CAEN AH 
montowane w gniazdach płyt głów- 
nych przeznaczonych pierwotnie dla 
EEE LO WASZE LWNCLIECH 
CH ASKYLJE 

WEB ZUN O LONE YE LIEW: LU) 
| ULECOCWIOWOWA (ECHELON 
Dio NICE WA CO SU WŁEJNICIE CWE 
w technologii 0,23 mikrona, posiada 
[7 CEL LO NEULCJNOTLECEWICJJCAHEJ 
| CZYVLUCNK) AEC TINCCJAELL CJ 
energooszczędnym. 


« toeży prowadzone przez Internet 
LLCNECNU CZY ZN. SA ATIET 
WALCE TUW LCIUNYEWICLIECWICLO NIECH 
| COSCN EH LICENCJA ZLEWUEH 
toda zdobycia interesujących produk- 
ONZE EZZIEWIE CNSCECIK NA 
NEU LELCZNC OBCE CICNLICH 
ZUW COAWWELL PROZY ZEJLIENNJCZNĄ 
przekonali się o tym rodzice pewnego 
KACILCEJ OWOEECAL a 0: (7 
LOST ZNCULCHIWŁECO CIN ZIUA LED 


„EWS SERVICE 471 B 


a...deoeeeeec0e000000000 .. 


nie ponad miliona dolarów, w tym oko- 
|CEETONZERZLOCNNE: NIC 
CONENLEUELAZJACJECHZCAJŁC| 
[JUCEWUUIREFEN 


REN CZENCWZWA AC ZJ GAEL 
| dy Microdrive. W zasadzie właściwą 
nazwą byłoby „mikrodysk”. Ma on bo- 
W ZOUAJOLCEH SARI CIA ZIE 
PCT ZLEZUWNACOWI CE EWEAIA 
kim do palmtopów, kamer cyfrowych 
czy też odtwarzaczy MP3. Zaintereso- 
WELIOWYL CA ZEL LWNCCNA ATZ I 
produktach wyraziły m.in.: Casio, Com- 
SECRET OJEW NIENIA CCNOZE 
łes Corporation, RioPort Division of 
Diamond Multimedia Systems, East- 
EL COCLOR=UU CLINIC PILI | 
MTOELNO Z OKT AM ILCJLCH LE 
kon, Samsung, SANYO Electric i Trim- 
JESLEKUN CEZAOWEK CONAUUKCJEE 
IOWALICYCOSOKTN JCIE 9 
cająca suma, ale biorąc pod uwagę 
ELE SUW AONICAANIOLNALCE 
CIO CAŁESNTAW LO CEN SC PAEYALNYC JL 
schować do kieszeni odtwarzacz z na- 
granymi sześcioma godzinami muzyki. 





a tegorocznym CeBicie SONY za: 

prezentowało nowy rodzaj nośni- 
CWAELIOJNOCIOWEM OUT A 
W tej chwili oferowane są urządzenia 
PJ EUCTJROERKEZA|-HJUEWECE4 
PE] IELENOAJ A CON O ELI ENCEOWA 
1 ZLEWA MIEJ JIŁYTYN CA YACOTJWICE 
leży się spodziewać modeli wyposażo- 
WLEACZELW ISA JZU ELO TE CYEWIE! 
się egzemplarze 256-megabajtowe, 
|JEDWELEWCOSRC ZN LICIWENICI-R 
NO WAERŁERY OLE KALIESJNIC 
WLCUCELUWJCENL HO (A LOrZWA 
| ELOJECWELCNLCE NL CLUTJWWALCH 
wych modelach cyfrowych aparatów 
OCZ JI WOCYLECHNUCIENY ICE 
że zgodne ze standardem audio SDMI, 
zapewniającym zabezpieczenie da- 
WIEC OJCZE NIŁIZZCH 
OW UŁECOHNTHCRAIC:CE ANA 
twarzacz muzyki SONY (czyżby 
| C=UELKM 


LOLSUTENNIOCEEI YZ JOWELIU 

mowa. Pod koniec lipca dziennik 
PASCZECONICESANNENICNUWSCILE 
WEIZEWE UNC ELOI CIO EU 
LEWO CLINIC GOSC JC HW A 
DW DAŁ ISEJICZLCIEOWAC OJCA 
ILE JESENL ICOOYALCATCI AWA A 
WALCEYT EJ WIECAJUR CL ELUWIH 
woczesnej Europy był negatywny. Ow- 
szem, pirackich płyt CD i kaset wideo 
| ONECIEJEC OEI COWNCCLELCZNCH 
gicznych płytek o wysokiej pojemno- 
ści - brak. Ich nieobecność potwierdzi- 
IRCLTONUCECEZLINO JLEC ANN 
dobno takie cudeńka dostępne są 
ASRIWIIWZWIUCEZNCOCE ZAK 
nią granicą. Choć biorąc pod uwagę 


M NASSAWEŚI 


....se0e DODDREC 


także z opcją fabularną. 24 bronie i sztuczki ma- 
giczne oraz combosy powinny zaś zamienić wy- 
ścig w prawdziwe szaleństwo, nie gorsze od do- 
tychczasowego faworyta w „nietypowych” race- 


4 
=; 
JINUĘ 
EESR 
FIEUĘ 


ma jeszcze niespodziankę! Otóż można dzięki 
niemu zasiąść za sterami myśliwca z Naboo (żół- 
tego śmigacza ze STAR WARS: EPISODE 1) 
i skończyć grę w takim wehikule — pod warun- 


| kiem, że skończymy dany poziom na standardo- 
wym pojeździe. Patch zajmuje ponad 1MB i moż- 


na go stosować na wersjach 1.0 i 1.1 ROGUE 
SQUADRON-L. 


[B17 FLYING FORTREŚS 2 


OŚ EEK (FT EAT 


Wyjątkowo interesująco zapowiada się gra 
ORCS, korzystająca w dużym stopniu ze „a 
guru literatury siĘ -T( j 


wej, rzecz jasna) i znane postaci (m.in.: Sauron) 


oraz grafika wykorzystująca akcelerację sprzęto- 


gwarantuje dobry produkt. A przypominam, 


e równolegle prowadzone są prace nad MID-- 


DLE EARTH, również w studiach SIERRA=-y. 


NABOQ STARFIGATER 


Na stronie LUCASARTS  (hitp://www.luca- 
sarts.com) pojawił się nowy patch do gry RO- 
GUE SQUADRON — noszący numer 1.2.0. Poza 
tym, że został zaktualizowany do prawidłowej ob- 
sługi kart z układem BANSHEE i VOODOO 3, 


_ Jednym z pierwszych symulatorów, który zro- 
bił na mnie piorunujące wrażenie (pierwszy był 
Tomahawk na Spectruma), byt B17 FLYING 
FORTRESS jeszcze na triumfującej onego cza- 
su Amidze. Kontynuacji tego hitu możemy się 
spodziewać (na Zachodzie) w listopadzie dzięki 
tej samej utytułowanej firmie MICROPROSE. 














- pozwalała na sterowanie każdym z członków 
- 10-osobowej załogi Latającej Fortecy oraz grę 
w trybie multiplayer. No i oczywiście ta o kilka lat 
nowsza grafika... 


PANZER GENERAL 3 


Już niebawem nasze skostniałe palce strate- 
gów będą miały szansę się rozruszać przy PAN- 
ZER GENERAL 3. Strategia turowa zaplanowa- 
na przez MINDSCAPE na wrzesień będzie w pet- 
ni wykorzystywać dobrodziejstwa kart 3D, a i sa- 


ma rozgrywka ulegnie modyfikacjom. W trzeciej 


części PANZER=<a dużą wagę przyłożono do do- 
wódców, mniejszą do jednostek (tak, jak to było 
w poprzednich tytułach serii). Każdy z dowódców 
będzie miał określony limit punktów do przyzna- 
nia na turę jednostkom, a wybór gracza będzie 
polegał w głównej mierze na zdecydowaniu, czy 
dorobić się licznego, ale trochę mało potężnego 
sztabu, czy kilku silnych przywódców (których 
szybko można stracić). 


TAIEF 2 


LOOKING GLASS, team pod skrzydł 
EIDOS INTERACTIVE, przygotowuje na począ- 


tek przyszłego roku drugą część znanego tytułu 
FPP — THIEF. Gra z podtytułem THE METAL 
AGE będzie wykorzystywać engine zastosowa- 
ny w SYSTEM SHOCK 2 (czyli bardzo zmoder- 
nizowany oryginalny rdzeń THIEF—a). Póki co 
wiadomo, że gra będzie w końcu umożliwiała 
grę w trybie multiplayer, a wręcz ją promowała. 
Wiele poziomów stworzono specjalnie do wyko- 
nywania misji grupowych (cooperative). Główny 
bohater i świat z poprzedniej części pozostaną 
niezmienione. 


AGE OF WONDERS 


Już dni dzielą nas od gry zapowiadanej i odwo- 
tywanej od dawna. Dziecko GATHERING OF DE- 
VELOPERS zwie się AGE OF WONDERS i jest 
klasyczną strategią w duchu średniowiecza/fan- 
tasy. Sami autorzy mówią ią ironią jako o 
WARLORD HERO MASTE 


plomacja, finans 
Słowem — ta! 
wej oprawie 


, przy dobrej muzyce, cieka- 
alnej i krwawych walkach. 


mowy na platformie telewizyjnej Cyfra + o nazwie 
GAME ONE. Trwa on cztery godziny i emitowany 
jest codziennie po 20.00 na tym samym paśmie 
co Minimax. Polska wersja programu bazuje na 
francuskim kanale o tej samej nazwie. GAME 
ONE podzielony jest na trzy części, a każda 
z nich zawiera informacje o grach na PC i konso- 
le, jak również wiadomości okołogrowe, czyli 
związek z filmem, muzyką, czy sportem. 


ZFATE ONE 





rzutkość naszych „przedsiębiorców” 
w chwili, kiedy czytacie te słowa, sytu- 
CHER LEN NOJEIUIELICH 


"od adresem http://www.stopklat- 
ECO EL OCE] ZA CCAWEJLCU 
(do 1. WOOCNUCHJALCE CIEN 
LUW IEC ACL OWENA HOPE 
PCJ LCZANELCZA (HILARY CELI 
| ELGCJAEZEELZLYA WA AJ WJIINIIECO 
LICRCCORO OU CO CNN CRC 
CEOYJICUAATZUAJWOKA I KREACJA 
U CWAEL SAO ELLU AU LULU APELI EEIŁ<H 
„Sami Swoi”, „Armageddon”, „Pulp Fic- 
tion”, „Friends”, „South Park” czy też 
nieśmiertelny „Rejs”. 


,.itroen postanowił skomputeryzo- 

ZA EE SEELNYSNINAA LUSCENIYĄ 
pocznie montaż w nich systemu Auto 
PC (wyposażonego w system Windows 
[HP AIIOCCCZCONICCENECIEHKCIWCIECH 
ZEUS GUAUNEWICEOHICELONC 
nej oraz przeprowadzającego bieżącą 
CIECLWOSL ONA CEE ACCO ŁA 
LUUELEA A CEWCE GLOWA NJCCCJEJ 
głosem. Ciekawe, kiedy „okienka” poja- 
WIEKI GETZ LEW: ETOWEJ 


AJ OWZAUZZNOCU RUA O 
BEE CYWA JCELCONLACHŁZEOUCCIJ 
| CZE WEWELIN UC CHIC CH 
LLCOEJ LAU LECŁOWAUNCZAWA JONA 
CUBE SCULUOLORA CL CZEJCIA 
CALC ANO OW TELNECOCHECIEIZI 
serią 5) oraz 10 MB ROM i 16 MB RAM. 
[CI ELIOWZELIOWOTNUCLENAJICJECE 
WCIENUALELICONCW YNY IO LUNA 
PA JCZEICCELLCOM ULA UCZA CENY A 
też podręczną bazę danych. Urządzenie 
| WIELU CWZEOKICEJ ZAC UNYA 
przewodowo oraz poprzez odpowiedni 
LGLJBL IGOCHOWRCELLCNNOUJC NE 
LEZ CLICK CE LCS A ZAC 
CICIEL 





AUO AW ULEC NCW CJELN a 
LO EMOWINCLNZN CELNIE 
Cam 300U USB. Przesyła ona obraz 
© rozdzielczości od 160x120 do 
640x480 punktów, z komputerem ko- 
|UTILICKICYJELSCELENIEŁA VER ELCŁATO 
je. przez złącze USB. Całość kosztuje 
CLOCUOKZUEA 
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itam znowu po długim czasie. Chociaż przychylnych listów w sprawie ROZKŁADU JAZDY (za któ- 
W: gorąco wszystkim dziękuję) było bardzo wiele, dział nie ukazywał się od dwóch numerów. Są- 
dziliśmy jednak, że szczegółowa i wrząca relacja z E3 będzie bardziej atrakcyjna, a ponadto i tak 

w niej napomknęliśmy o najważniejszych zbliżających się tytułach. Na parę tygodni przed targami ECTS 
w Londynie jednak znaleźliśmy trochę miejsca na łamach i znowu (uff!) skompletowałem listę nadchodzą- 
cych premier ważniejszych pozycji. Tym razem dodałem premiery polskie na ostatni kwartał tego roku 
i rozległy spis (aż do 2001 roku!) zapowiedzi na Zachodzie. A w przyszłym wydaniu (tj. w numerze 73, bo 
w następnym zepchnie mnie relacja z ECTS) poświęcę więcej miejsca na informacje o przetasowaniach 





PREMIERY ZACHODNIE 








DATA TYTUŁ WYDAWCA 
Iii KWARTAŁ '99 
20,000 LEAGUES SOUTHPEAK INTERACTIVE 
ABOMINATION EIDOS INTERACTIVE 
AGE OF EMPIRES II MICROSOFT 
AGE OF WONDERS GATHERING OF DEVELOPERS 
ALIEN RESURRECTION FOX INTERACTIVE 
ANACHRONOX EIDOS 
ASHERON'S GALL MIGROSOFT 
BABYLON 5 SIERRA FX 
BRAVEHEART EIDOS 
GLOSE COMBAT 4 MINDSCAPE 
GOMMAND 6 CONQUER: TIBERIAN SUN _ WESTWOOD STUDIOS 
GUTTHROATS EIDOS 
DELTA FORCE 2 NOVALOGIC 
DEMOLITION RACER AGGOLADE 
DRAKAN PSYGNOSIS 
FIFA 2000 EA SPORTS 
FLANKER 2.0 MINDSCAPE 
FLIGHT COMBAT EIDOS INTERACTIVE 
FORCE COMMANDER LUCASARTS 
FULL AUTO MIGROSOFT 
GABRIEL KNIGHT 3 SIERRA STUDIOS 
GIANTS INTERPLAY 
INDIANA JONES 8. THE INFERNAL MACHINE LUCASARTS 
LONGEST JOURNEY FUNGOM 
MAX PAYNE GATHERING OF DEVELOPERS 
MESSIAH INTERPLAY 
MIGROSOFT FLIGHT SIMULATOR 2000 MIGROSOFT 
MISSION: IMPOSSIBLE INFOGRAMES ENTERTAINMENT 
NASCAR 2000 EA SPORTS 
NBA CHAMPIONSHIP 2000 FOX INTERACTIVE 
NBA DRIVE 2000 MIGROSOFT 
NBA LIVE 2000 EA SPORTS 
NHL 2000 EA SPORTS 
NHL CHAMPIONSHIP 2000 FOX INTERACTIVE 
NOX WESTWOOD STUDIOS 
OMIKRON EIDOS INTERACTIVE 
PEACEMAKER JINXTER 
PHARAOH SIERRA 
PRO BASKETBALL 2000 FOX INTERACTIVE 
RAGE 0F MAGES 2: NECROMANCER MONOLITH 
RAINBOW SIX 2: ROGUE SPEAR RED STORM ENTERTAINMENT 
REACH FOR THE STARS SSI 
REVENANT EIDOS INTERACTIVE 
RE-VOLT AGGLAIM 
SETTLERS 3: AMAZONS BLUE BYTE SOFTWARE 
SŁAVE ZERO AGCOLADE 
SOLDIER OF FORTUNE ACTIVISION 
STARSHIP DIPLOMACY RIPGORD GAMES 
SUPREME SNOWBOARDING INFOGRAMES ENTERTAINMENT 
SWORDS AND SORCERY WESTWOOD STUDIOS * 
TACHYON: THE FRINGE NOVALOGIC 
TEAM FORTRESS 2 (HALF-LIFE LEV.) SIERRA STUDIOS 
TEST DRIVE 6 AGGOLADE 
TIGER WOODS 2000 PGA TOUR GOLF EA SPORTS 
TRIGKSTYLE AGGLAIM 
ULTIMA ASCENSION ORIGIN SYSTEMS 
URBAN CHAOS EIDOS INTERACTIVE 
USAF ELECTRONIC ARTS 
WARGAMER - NAPOLEON 1813 - 1814 EMPIRE INTERACTIVE 
WRZESIEŃ '99 
GATZ 4/DOGZ 4 MINDSCAPE 
GHESSMASTER 7000 MINDSCAPE 
G00L POOL SIERRA 
DEER AVENGER 2 SIMON 6 SCHUSTER INTERACTIVE | 
DRIVER GT INTERACTIVE 
1 DUKE NUKEM FOREVER GT INTERACTIVE 
EXPERT POOL PSYGNOSIS 
HOMEWORLD SIERRA STUDIOS 





firm (HAVAS, INTERACTIVE MAGIC, PSYGNOSIS itd.). Do z(rjobaczenia! 
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15 
30 








Raven 

HYPE - THE TIME QUEST UBISOFT 
MADTRAX GT AFFILIATES 
METAL FATIGUE PSYGNOSIS 
NATIONS WWII FIGHTER COMMAND PSYGNOSIS 
OPERATION DESERT HAMMER 3DO 
QUTCAST INFOGRAMES 
PANDORA'S BOX MICROSOFT 
PANZER ELITE PSYGNOSIS 
PRINCE OF PERSIA 3D MINDSCAPE 
PRO PILOT 2000 SIERRA 
PROFESSIONAL BULL RIDER SIERRA SPORTS 
QUAKE 3: ARENA AGTWISION 
RADIO CONTROL RACERS SIERRA 
SILENT HUNTER 2 MINDSCAPE 
TRANS AM RACING *68-'72 GT INTERACTIVE 
TRIBES BATTLE CHEST SIERRA 
ULTIMA 9 - ASCENSION ELECTRONIC ARTS 
V-RALLY EDITION '99 INFOGRAMES 
WHEEL OF TIME GT INTERACTIVE 

IV KWARTAŁ '99 
ALLEGIANCE MIGROSOFT 
BATTLEZONE 2 ACTIVISION 
CIVILIZATION 2: TEST OF TIME MIGROPROSE 
GRUSADERS OF MIGHT AND MAGIC 3D0 
DAIKATANA EIDOS INTERACTIVE 
DESCENT: FREESPACE 2 INTERPLAY 
DEUS EX EIDOS 
DIE HARD TRILOGY 2 FOX INTERACTIVE 
DROID DEVELOPER KIT LEGO MEDIA 
F/A-18 ELECTRONIC ARTS 
FINAL FANTASY 8 SQUARE/EA 
GRIMH BLUE BYTE SOFTWARE 
HEROES 3 EXPANSION 3D0 
INHERENT EVIL ACTIISION 
KA-52 ALLIGATOR GT INTERACTIVE 
LEGACY OF KAIN: SOUL REAVER EIDOS INTERACTIVE 
MDK 2 INTERPLAY 
ONI BUNGIE 
PANZER GENERAL 3: ASSAULT MINDSCAPE 
PRIVATEER 3 ELECTRONIC ARTS 
PRO PINBALL: FANTASTIC JOURNEY EMPIRE INTERACTIVE 
SABOTEUR EIDOS INTERACTIVE 
SANITY MONOLITH 
SHADOWPACT BLUE BYTE SOFTWARE 


SHEEP - A NEW BREED OF GAME 
SPEC OPS 2: GREEN BERETS 


EMPIRE INTERACTIVE 
RIPCORD/TAKE 2 INTERACTIVE 





STAR TREK INSURRECTION ACTIVISION 

STAR TREK NEW WORLDS INTERPLAY 

STARLANCER MIGROSOFT 

TEST DRIVE OFF-ROAD 3 AGGOLADE 

THE SIMS MAXIS SOFTWARE 

THEME PARK WORLD ELECTRONIC ARTS 

TOMB RAIDER 4 EIDOS INTERACTIVE 

WEREWOLE: THE APOCALYPSE ASC GAMES 

WING COMMANDER 6 ELECTRONIC ARTS 
PAŹDZIERNIK '99 

COMANCHE HOKUM EMPIRE INTERACTIVE 

GREATURES 3 MINDSCAPE 

DESERT FIGHTERS SIERRA 

FLINTSTONES BEDROCK BOWLING SOUTHPEAK INTERACTIVE 

HALF-LIFE: OPPOSING FORCE SIERRA STUDIOS 

HIRED GUNS PSYGNOSIS 

IMPERIUM GALACTICA 2 GT INTERACTIVE 

NOGTURNE GATHERING OF DEVELOPERS 

PLAYER MANAGER 2000 ANGO SOFTWARE 

RAYMAN 2 UBI SOFT 

SEPTERRA CORE MONOLITH 

SILVER INFOGRAMES ENTERTAINMENT 

WARLORDS: BATTLECRY MINDSCAPE 


LISTOPAD '99 








B-17 FLYING FORTRESS 2 


HASBRO INTERACTIVE 























DESCENT 3 (PL) CD PROJEKT 
DRAKAN LEM 
DRIVER LEM 
EXTREME RACER OPTIMUS 
FLANKER 2.0 OPTIMUS 
GRAND THEFT AUTO 2 OPTIMUS 
HOMEWORLD OPTIMUS 
INDIANA JONES AND INFERNAL MACHINE LEM 
JAGGED ALLIANCE 2 TOPWARE 
MAX PAYNE OPTIMUS 
NASCAR RACING 2 000 OPTIMUS 
NATIONS LEM 
PANZER ELITE LEM 
RALLY '99 LEM 
RE-VOLT GD PROJEKT 
ROGUE SPEAR OPTIMUS 
SHADOWMAN CD PROJEKT 
SPACE INVADERS LEM 
SPEC OPS 2 OPTIMUS 
SYSTEM SHOCK 2 IPS 
SPLINTER IPS 
TONIC TROUBLE LEM 
UNREAL TOURNAMENT LEM 
WARCRAFT 2 DELUXE GD PROJEKT 
WARCRAFT IPS 
ABOMINATION MIRAGE 
ARMORED FIST 3 MIRAGE 
CUTTHROATS MIRAGE 
HOMM 3 EXPANSION (PL) MIRAGE 
NFD MOUNTAIN BIKE MIRAGE 
0 DWÓCH TAKICH... (PL) MIRAGE 
REVENANT MIRAGE 
TACHYON: THE FRINGE MIRAGE 
URBAN CHAOS MIRAGE 
FREESPACE: WIELKA WOJNA (PL) CD PROJEKT 
GORKY 17 TOPWARE 
HOKUS POKUS RÓŻOWA PANTERA (PL) PROJEKT 
PIZZA SYNDICATE (PL) CD PROJEKT 
QUAKE 3 ARENA LEM 
RAYMAN 2 LEM 
SOLDIER OF FORTUNE LEM 
TZAR (PL) CD PROJEKT 
DARK REIGN 2 LEM 
INTERSTATE *82 LEM 
NIGHTMARE CREATURES 2 LEM 
SHANGHAI: 2ND DYNASTY LEM 
STAR TREK: INSURRECTION LEM 
VAMPIRE: THE MASQUERADE LEM 
ANACHRONOX MIRAGE 
COURSE OF MIGHT 4 MAGIC MIRAGE 
DAIKATANA MIRAGE 
DELTA FORCE 2 MIRAGE 
F/A-18E SUPER HORNET MIRAGE 
GULF WAR MIRAGE 
PRINCE NASEM BOXING MIRAGE 
THE NOMAD SOUL MIRAGE 
TOMB RAIDER 4 MIRAGE 
EARTH 2150 TOPWARE 
AGENTS OF DEATH - WH40K MIRAGE 
ARMY MEN 3 MIRAGE 
COMMANCHE 4 MIRAGE 
COMMANDOS 2 MIRAGE 
DEUS EX MIRAGE 
HEROES OF M. 8 M. 4 MIRAGE 
JSF (TYTUŁ WKRÓTCE) MIRAGE 
KONDOTIERZY CZASU MIRAGE 
MAXIMUM OVERKILL | MIRAGE 
MORTYR PLUS (TYTUŁ WKRÓTCE) MIRAGE 

——E--— 0. Fi RACING - SEASON 99 MIRAGE 
3D ULTRA RG RACING OPTIMUS SABOTEUR MIRAGE 
3D ULTRA TRAINS OPTIMUS SEPTERRA CORE TOPWARE 

11 AIRLINE TYCOON (PL) GD PROJEKT THIEF 2: THE METAL AGE MIRAGE 

BATTLEZONE 2 LEM UEFA 2000 MIRAGE 


GREATURES ADVENTURES OPTIMUS WOLFPACK 2 MIRAGE 


NEWS SAVE +7] I 
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ewnego pięknego, słonecz- 
P nego, sierpniowego dnia wy- 
braliśmy się do Olsztyna, by 
odwiedzić klub MORS-—SPORT. 
Jednak nie pojechaliśmy tam w ce- 
lach rekreacyjnych. Nasza misja 
była zupełnie inna (Blues Brothers, 
czy co? — przyp. Raven). Powo- 
dem, dla którego przebyliśmy te po- 
nad 200 kilometrów, było spotkanie 
z czołowym polskim rajdowcem — 
Krzysztofem Hołowczycem. Jadąc 
tam nie spodziewaliśmy się jednak, 
ile atrakcji na nas czeka. 
LM 
Miejsce akcji — nabrzeże jeziora. 


NEW S SERVICE - Skąd wzięło 
się Twoje zainteresowanie samo- 
chodami? 

KRZYSZTOF HOŁOWCZYC - 
Myślę, że to przekazywane z poko- 
lenia na pokolenie fascynacje ro- 
dzinne. Już kiedy byłem małym 
dzieciakiem, dużo wiedziałem o sa- 
mochodach, bo tata objaśniał mi, 
gdzie jest jaka część. Tak powoli to 
narastało. Do tej pory fascynuje 
mnie wszystko, co warczy. 

NSS - Kiedy usiadłeś pierwszy 
raz za kółkiem? 

K. H. — Bardzo wcześnie. Trudno 
powiedzieć, bo to były czasy, któ- 
rych nie pamiętam. Najpierw tata 
mnie sadzał za kierownicą i udawa- 
tem, że prowadzę. Ale tak napraw- 
dę pierwszy raz było to w ostatnie 
lato przed szkołą podstawową, czy- 
li jak miałem sześć, siedem lat. 
Pewnego razu, gdy jechaliśmy nad 
jezioro polną ścieżką, powiedzia- 
łem „Tato, ja poprowadzę”. On się 
zaśmiał, nie wierzył, bo nigdy dotąd 
mnie nie uczył takich rzeczy, ale 
wyłączył samochód, posadził mnie 
na kolanach, no i od początku: za- 
paliłem, wcisnąłem sprzęgło, wrzu- 
ciłem jedynkę, dodałem gazu, pu- 
ściłem... i nawet „kangura” nie było 
(to oczywiście było czystym przy- 
padkiem). Żeby to było jeszcze bar- 
dziej esencjonalne, to jeszcze tego 
samego dnia siedzieliśmy w rowie. 
Taki był mój pierwszy kontakt 
i pierwszy dzwon (śmiech). 

NSS - Czy uprawiasz jeszcze 
jakieś inne sporty? 

_K.H.- Tak prywatnie to bardzo róż- 
ne, ale żeby zaraz mówić o uprawianiu 
jakiegoś sportu... no, to mi si 












rozmowy ponownie występują 
|| problemy z uruchomieniem skutera, 
ale Hotek dzielnie ratuje sytuację). 
|| W sporcie porażka to jest taki mo- 
|| ment, kiedy człowiek wie, że jest 
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dobry, że nic więcej nie może zro- 
bić, a jednak przegrywa. Mam na- 
dzieję, że dla mnie ten moment 
jeszcze nie nadszedł. 

NSS - Czy zamierzasz starto- 
wać w Mistrzostwach Świata FIA? 

K. H. — Co mi pozostaje po zdoby- 
ciu tytułów Mistrza Polski, Wicemi- 
strza Europy, Mistrza Europy? Udo- 
wadniać coś po raz kolejny? Oczy- 
wiście muszę wywiązywać się z zo- 
bowiązań wobec sponsorów, ale 
myślę, że w następnym roku uda mi 
się ich namówić na powrót do pełnej 
edycji Mistrzostw Świata, przynaj- 
mniej tych edycji, które by nas doty- 
czyły w Pucharze FIA. Myślę, że to 
może być jakieś osiem startów. 

NSS - Co sądzisz o młodych 
kierowcach z Hołowczyc Mana- 
gement? 

K. H. — Pozostał właściwie tylko 
Marcinkiewicz, bo żaden z Wojtków 
teraz nie jeździ. W tej chwili prowadzi 
on w Mistrzostwach Polski i mimo że 
ma samochód z mniejszą zwężką, 
wygrywa z powodzeniem z mocniej- 
szymi samochodami. Wojtek Zabo- 
rowski jest naprawdę dobry. W tej 
chwili już zdjęto z jego nóg te wszyst- 
kie metalowe klamry i mógłby już jeź- 





















dzić, ale ze względów medycznych 
dobrze by jednak było, żeby jeszcze 
przez jakiś czas posiedział w domu. 
Naprawdę uważam, że są to piekiel- 
nie zdolni kierowcy i mogą zwyciężać 


w Mistrzostwach Świata. 


NSS - Czy zamieszasz budo- 
wać jakieś inne tory kartingowe 
na wzór tego warszawskiego? 

K. H. — Wielu chłopców marzy, 
żeby jeździć, żeby się ścigać. | oto 
"można zrobić pierwszą weryfikację. 


" Jest tor, jest w miarę dynamiczne 


urządzenie, które przyspiesza, ha- 
muje, skręca — można zobaczyć, czy 
jestem coś wart, czy warto w ogóle 
zaczynać. Niestety, realia naszego 
kraju nie sprzyjają takim przedsię- 
wzięciom. Mógłbym tu wymieniać 
wiele czynników, ale przede wszyst- 
kim to, że ta krótka przejażdżka po 
prostu nie jest tania. Gokarty trzeba 
utrzymywać w dobrym stanie, płacić 
czynsz za tory itd. 

To oczywiście powoli będzie się 
rozwijało, ale nie jest to wielki biz- 
nes. Powinny się tym raczej zająć te 


organizacje, które teraz dają ogrom- 
ne pieniądze na billboardy z hastami 
typu „Jedź wolniej”. Nie! To nie jest 
prawda, że trzeba jeździć wolniej. 
Tylko trzeba to po prostu robić do- 
brze. Niemcy jeżdżą dwa razy szyb- 
ciej od nas, ale mają świetne drogi 
i dobre przygotowanie, no to i mają 
dużo mniej wypadków. Uważam, że 
powinny być jakieś dotacje, ktoś po- 
winien zadbać, żeby funkcjonowały 
takie tory kariingowe i żeby mto- 
dzi ludzie mogli się szkolić. 

NSS - Czy będziesz jesz- 
cze zmieniał _ samochód 
z Subaru Impreza WRC? 

K. H. — Tonie jest tak, że je- 
stem jednoznacznie przypisany 
do niego, to nie jest jedyny sa- 
mochód, którym jeżdżę. Bardzo 
go lubię, zżyłem się z nim, ale 
jeżeli będzie szansa na pozy- 
skanie innego, powiedzmy 
o jedną specyfikację lepszego, 
to czemu nie. 

NSS - Początkowo kiepsko 
Ci na nim szło. 

K. H. — Generalnie te 555 
A było jak bajka — cudowne, ta- 
twe w prowadzeniu. WRC wy- 
maga już całkiem innych umie- 


jętności, może nawet nie tyle umie- 
jętności, co skupienia, bo to bardziej 
nerwowy samochód. Ale generalnie 
jeździ szybciej, taka jest prawda. 

NSS - Trenujesz taktykę jazdy 
na grach komputerowych? 

K. H. — Moje dzieci są w tym lep- 
sze, ale i ja po paru próbach widzę, 
że to jest bardzo przyjemna zaba- 
wa. Ale tylko zabawa. Tam ma się 
parę żyć, w prawdziwych rajdach 
tylko jedno. 


NSS - Myślisz, że komputer bę- 
dzie mógł kiedyś zastąpić kierowcę? 

K. H. — W rajdach jest to niemoż- 
live. Tam zbyt szybko zmieniają się 
warunki, a więc napisanie takiego 
programu jest bardzo trudne. Wiem, 
że pewna firma cały czas pracuje 
nad aktywnym zawieszeniem do raj- 
dów, w ogóle największy problem 
jest właśnie z pracą zawieszenia, 
a przecież trzeba jeszcze zrobić 





f|_ dziesiątki innych progra- 
mów, żeby to działało. 
Nie, nie wierzę, że 
w najbliższym czasie 
komputer będzie w sta- 
nie całkowicie zastąpić 
| żywego kierowcę. Za to 
na pewno będzie coraz 
| bardziej mu pomocny. 
Już w tej chwili świetnie 
steruje silnikiem czy po- 
maga w przenoszeniu 
napędów. Ale jednak to 
ludzki mózg nadal naj- 
bardziej nadaje się do 
pracy w skali makro. 
W mikro komputer świet- 





nie sobie radzi, ale samodzielna 
jazda to już jest dla niego za duża 
sprawa. 

NSS - Czy otarłeś się kiedyś 
o śmierć? 

K. H. = Tak. ż 

NSS - Ale tak, że A 

K. H. — ..czułem, że to moje 
ostatnie trzy sekundy? Tak, czułem. 
To jest niesamowite. Słyszy się 
czasem, że ktoś np. spada ze skały, 
wie, że za chwilę umrze i wtedy wi- 
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dzi całe swoje życie. Tak, to jest 
prawda. Choć może nie zdążyłem 
wspomnieć wszystkich przeżytych 
lat, ale rzeczywiście, niewiarygodne 
ilości obrazów mi się wtedy przed 
oczami przetoczyły. No, ale udało 
się, jestem tu i z Wami rozmawiam. 
Pan Bóg jest czasem łaskawy. 

NSS - Podobno kiedyś pod- 
czas rajdu dostałeś mandat? 

K. H. — Ścigamy się na odcin- 
kach specjalnych, ale są drogi do- 
jazdowe, na których zwyczajnie 
trzeba przestrzegać przepisów. 
Oczywiście staram się ich prze- 
strzegać jak każdy człowiek, ale nie 
zawsze się to udaje. 


lometr przed startem, tam, gdzie już 
jest strefa zamknięta i nie mogą jeź- 
dzić inne samochody, stawał pan 
z radarem i tapał akurat samochody 
rajdowe. To było dziwne zdarzenie. 

NSS - Co czujesz, kiedy masz 
kraksę? 

K. H. — W tym sporcie jest tak, że 
po prostu trzeba jechać dalej, na- 
wet jeśli brakuje pół zawieszenia. 
To jest pierwszy odruch — jechać 
dalej. Choć czasem samochód jest 
tak zagnieciony, że się naprawdę 
nie da. Wtedy pozostaje tylko żal. 
No i najważniejsze — zresztą to ma 
każdy kierowca — sprawdzam, co 
jest z partnerem, czy jest cały. Ale 


K. H. — Bardzo się ucieszyłem, 
kiedy ludzie, którzy to stworzyli, 
zgłosili się do mnie. Zresztą oni 
sprawdzali wielu różnych innych 
klientów, czy się nadają. To dobrze, 
że ja im pasowałem, jestem wprost 
dumny, że mogę w jakiś sposób po- 


* móc innym ludziom, być może ko- 


goś przekonać. Ja się tu podpisuję 
czterema łapami. Jeżeli nawet tylko 
pięciu ludziom nasza akcja coś 
uświadomi, to już będzie to sukces. 

Ja wcale nie mówię, żeby nie pić 
piwa i alkoholu w ogóle. Wszystko 
jest dla ludzi, ale jeśli już sobie wy- 
piłeś, to weź taksówkę, a swój sa- 
mochód zostaw. Człowiekowi, który 





kładają pieniądze na taką akcję, to 
znaczy, że coś się zmienia. 

NSS - Czy mógłbyś nam opi- 
sać swój samochód marzeń? 

K. H. — To zależy do czego miałby 
on być. Do sportu to chciałbym, aby 
miał taką specyfikację, która dawa- 
łaby mi szansę rywalizacji z najlep- 
szymi. No, niech on będzie szybszy 
o sekundę na kilometrze od samo- 
chodu Makinena. Ale w sumie, co to 
za przyjemność wygrywać tak do- 
brym samochodem. Każdy frajer 
w to wsiądzie i będzie wygrywał. My- 
ślę o czymś innym. W różnych sytu- 
acjach — różne samochody. Na przy- 
kład, jak stoję w korku, to chciałbym, 
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W tym konkretnym wypadku m 
chanicy założyli mi zimne opo 


One trzymają dopiero jak osiągną 


pewną temperaturę, tak poza tym 
są jak łyżwy. Nie mogliśmy użyć ter- 
mosów, bo już nie było czasu i żeby 
je nagrzać, musiałem zastosować 
pewien dynamiczny sposób jazdy, 
wężykowanie — lewy, prawy, lewy, 
prawy. Rozgrzewałem te opony, 
_ atu wychodzi taki pan z „suszarką” 
_ (radarem) i okazało się, że w wio- 
sce jechałem 90 na godzinę. 

Była duża awantura. On chciał 
pokazać, jaki jest mocny, a ja, nie- 
stety, nie mogłem zbyt długo z nim 
dyskutować. Po prostu sorry, ja mu- 
szę jechać, bo jeżeli w ciągu dwóch 
minut nie pojawię się na starcie, to 
przegram rajd, a chodziło o coś du- 
żego, chyba o Mistrzostwa Europy. 
Oczywiście ten policjant mógł wy- 

i stawić mandat, ale jeszcze w żad- 
nym kraju się nie zdarzyło, żeby ki- 
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zwykle zanim ja się wygramolę, to 
mój pilot już biega wokół samocho- 
du, żeby zobaczyć, co się stało. 

NSS - Co sądzisz o swoim no- 
wym pilocie? 

K. H. — Nie jeździłbym z nim tylu 
rajdów, gdybym miał o nim złe zda- 
nie. To jest profesjonalista czystej 
wody. Co prawda założenia byty ta- 
kie, że będzie mi pomagał tylko na 
Mistrzostwach Świata, ale nie jest 
to najlepszy pomysł. Zresztą gdyby- 
śmy wcześniej wiedzieli, że będzie- 
my mieli więcej rajdów w Mistrzo- 
stwach Polski, to nie trzeba by było 
Jeana-Marca. On ma u nas kłopoty 
z sędziami, z których nie wszyscy 
mówią po angielsku i często są pro- 
blemy z porozumiewaniem się. 

NSS - Co sądzisz o ludziach 
siadających za kółkiem po wypi- 
ciu alkoholu? 

K. H. — (Śmiech) 
NSS: To a propos tej reklamy. 





się, że wszystko jest OK — „Ja na 
pewno dojadę, mnie się to nie zda- 
rzy”. Nie myśli w takich kategoriach, 
że komuś zrobi krzywdę, tylko czy 
nie złapie go policja. Jeżeli zdałby 
sobie sprawę, że jakiś inny pijany 
może przejechać jego dziecko, to 
może by to sobie jednak przemy- 
Ślał. To są dwie rzeczy, które, nie- 
stety, nigdy nie będą ze sobą 
współdziałały — alkohol i samochód. 

Ta reklama jest bardzo drastycz- 
na, bardzo mocna, ale my właśnie 
chcieliśmy, aby to wstrząsnęło mło- 
dymi ludźmi, bo największych odse- 
tek wypadków po alkoholu to są 
właśnie ludzie młodzi. 

Całą akcję finansują browary. 
Uważam, że jest to czymś wyjątki 
wym. Kto sprzedając alkohol zast: 
nawia się, co się dalej stanie? 
wielu. Sprzedać jak najwięcej i ci 
szyć się z zysku. Jeżeli browary 


aby samochód rozstawił skrzydła 
i poleciał. To by było wspaniałe. 
NSS - A do codziennego użyt- 
ku, jaka maszyna Ci się marzy? 
K. H. — Mam bardzo dobre samo- 
chody, wszystkie to Subaru. W zasa- 
dzie bliskie marzeń. Mówię, mogłyby 
jeszcze tylko latać, to by było super! 
NSS — Zejdźmy na chwilę z te- 


" matu samochodów. Jak Ci się 


podobała praca prowadzącego 
teleturniej telewizyjny? 

K. H. — Praca jak praca. Po 
pierwsze przynosiła jakieś docho- 
dy, dawała szansę konsumpcji tej 
popularności, którą wcześniej zy- 
skałem. Czasami (ale podkreślam — 
tylko czasami) była to naprawdę do- 
bra zabawa. Kiedy przestało mnie 
to bawić, kiedy zobaczyłem, że wię- 
cej jest smutnych ludzi, niż tych, 
którzy przychodzą się bawić razem 
z nami, to zrezygnowałem. Chociaż 
teraz mam nowe propozycje i kto 
wie, czy nie rozpocznę od nowa. 

NSS - Czy prywatnie jeździsz 
Subaru? 

K. H. — Tak, zawsze jeżdżę takim 
samochodem, jakim startuję. No, 
oczywiście to nie jest samochód ta- 
kiej specyfikacji jak rajdowy, ale to 
wspaniały samochód. Tak już jest, że 
jak jeżdżę Imprezą to Imprezą, jak 
jeździłem Celicą to Celicą, a jak For- 
dem to Escortem. Zawsze staram się 
jeździć takimi samochodami, które 
w jakiś sposób mi pomagają, dają 
szansę poczucia tych wymiarów. 

NSS - To chyba nie pozostaje 
nam już nic innego, jak życzyć Ci 
kolejnych sukcesów! 

K. H. — Super! 

Po rozmowie udaliśmy się na 
przejażdżkę skuterem wodnym — 
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SY odniosła ogromny sukces 

zarówno na poletku konsolo- 
wym, jak i pecetowym. Gra przypa- 
dła do gustu wielu milionom graczy 
na całym świecie, po prostu grali 
w to prawie wszyscy. Każdy chciał 
przeżyć niesamowitą przygodę. 
I zresztą co się dziwić. Wszyscy ci, 
którzy mieli przyjemność zagrać 
w FF 7 na pewno z niecierpliwością 
wyczekują na jej kolejną część, tym 
razem z numerkiem „8”. I rzeczywi- 
ście, przykładem może być to, że 
w Japonii już na kilka dni przed jej 
premierą ustawiaty się kolejki, 
a sklepy miały setki zamówień. Po 
prostu, każdy chciał mieć swój eg- 
zemplarz. 

Wszyscy ci, którzy grali w FF 7, 
zapewne zaprzyjaźnili się z Clo- 
udem, Tifą i resztą ferajny. Niestety, 
muszę ich zmartwić — żadna postać 
z tamtej części nie pojawi się 
w ósemce. Niektórym może wydać 
się to dziwnie, jednak tak było z każ- 
dą kolejną odsłoną FF. Każda kolej- 
na jej część opowiadała losy innych, 
nowych postaci. Zadna z głównych 
postaci nigdy nie wystąpiła w żad- 
nym FINAL=u po raz drugi. Tak, nie 
zobaczymy już ponętnej Tify, dziar- 
skiego Clouda, słodziutkiej Aeris 
czy też Yuffie. Tych postaci nie bę- 
dzie. Bo tak naprawdę ósma część 
sagi ma ze swą poprzedniczką 
wspólny jedynie tytuł. 

Postacie, których poczynaniami 
przyjdzie nam pokierować, są cał- 
kiem nowe i zapewne nie mniej in- 
teresujące. Głównym bohaterem 
nowej opowieści będzie Squall, 
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młodzieniec będący uczniem elitar- 
nej szkoły wojskowej o dźwięcznej 
nazwie SeeD. Kolejne postacie to: 
Rinoa — tajemnicza panienka, która 
może być wybranką Squalla, Seifer 
— będący głównym rywalem nasze- 
go bohatera, a następnie jednym 
z jego wrogów, oraz Edea, której 
przypadła rola głów- 
nej mącicielki. Do- 
datkowo dochodzi 
kilka innych postaci, 
jednak póki co pomi- 
nę je w tym tekście. 

Magia to podsta- 
wa niemalże każde- 
go RPG-a, prosty 
i sprawdzony sys- 
tem z FF 7, niestety, 
zniknął już bezpow- 
rotnie. Nie ma mate- 
rii. Nie będzie już ko- 
lorowych  kuleczek, 
które można 
umieszczać w slo- 


Żell 
Squall 
Rinoa 


tach swojej broni. Teraz przyszedł 
czas na coś innego, można by po- 
wiedzieć — rewolucyjnego. Nie ma 
już czegoś takiego jak magic points. 
Teraz, aby użyć jakiekolwiek czaru, 
musimy go najpierw wykraść prze- 
ciwnikowi. Zmienia to całkowicie 
sposób prowadzenia walki. Czary, 
takie jak Bolt czy Ice, ma większość 
przeciwników, jednak są także i ta- 
kie, którymi dysponują tylko wybra- 
ne potwory (np. Confuse czy Blind). 
Jeszcze inne można przejąć wy- 
tącznie od bossów. Każda z postaci 
może być wyposażona w komendę 
poboru magii, dzięki czemu można 
niemalże w każdej chwili „uzupełt- 
nić” zasoby. 


Ogromne zmiany prze- 
szły także Summony. Teraz 
podobnie jak postacie tak 
i one mogą zdobywać punk- 
ty doświadczenia, stając się 
tym samym coraz potężniej- 
sze i dzięki temu zadając 
większe obrażenia wrogom. 
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Interesujący jest sam fakt, że dane- 
go demona można będzie przywo- 
tać podczas walki dowolną liczbę 
razy. Jednak wtedy energię nasze- 
go bohatera zastępuje wskaźnik 
Summona. Wtedy wszelkie ataki 
przeciwnika będą powodować utra- 
tę HP nie postaci a demona. Dlate- 
go czasami może dojść do tego, że 
możemy się nie doczekać takiego 
przywołania. Stąd właśnie punkty 


ZE PRS E 


LJ 


Attack 
naf 

AH 

IC! 


doświadczenia dla Summonów. 
W miarę wzrostu doświadczenia nie 
tylko będą one stawać się coraz sil- 
niejsze i wytrzymalsze, ale także 
skracać się będzie czas oczekiwa- 
nia na ich przybycie. 

Na sam koniec warto wspomnieć 
o limitach, bo one także zmieniły się 
nieco. Teraz już nie ma wskaźnika. 
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Każda postać będzie mogła wyko- 
nać limit dopiero w momencie, gdy 
jej stan HP zmniejszy się co naj- 
mniej o połowę. Inna sprawa, że do- 
póki stan HP danej postaci nie pod- 
skoczy, to będzie ona mogła uży- 
wać limitu cały czas. Kolejną zmia- 
ną jest sam sposób ich wykonywa- 


kombinacje i gracz musi je wstuki- 
wać, by nasz pupil wykonał efek- 
towne combo. 

Kolejną zmianą jest wygląd po- 
staci. Koniec z mangowymi modela- 
mi. Koniec z wielkimi oczami, gło- 
wami oraz małymi rączkami i nóżka- 
mi. W zamian otrzymamy postacie 
wyglądem przypominające nie ludzi 
a małe skrzaty. Co prawda przy tym 
zabiegu zmniejszyła się liczba poli- 
gonów, ale w formie rekompensaty 
postacie zostały odziane w tekstur- 
ki. Z kolei sposób przedstawiania 
świata pozostał ten sam. Nadal bę- 
dziemy poruszać się poligonalną 
postacią (a raczej postaciami, bo 
reszta drużyny nie  „wchodzi” 
w głównego bohatera, tylko podąża 
za nim) po szczegółowo wyrendero- 
wanych lokacjach. Z tą tylko różni- 
cą, że liczba detali jest o wiele więk- 
sza. W momencie rozpoczęcia walki 







































































nia. Dotychczas w FF wystarczyło 
wybrać odpowiednią opcję i cieszyć 
oczy, natomiast w ósemce nawet tu 
trzeba się trochę pomęczyć. Gdy 
taki Squall zacznie wymachiwać 
mieczem, będzie zadawać obraże- 
nia, jednak gdy w odpowiednim mo- 
mencie wciśniemy konkretny przy- 
cisk, to atak będzie silniejszy. Z ko- 
lei u Zella będą pojawiać się różne 








jest 





wszystko 


z poligonów, z na- 
ciągniętymi nań 
teksturami. 


Animacje w FF 
8 są widokiem 
niezapomnianym, 
dlatego nie wspo- 
mnieć o nich by- 
łoby grzechem. 
Są dłuższe, 
dokładniej- 
sze, płynniejsze — po prostu 
lepsze. Gdy oglądamy intro 
czy też scenę balową, wraże- 
nie jest nie do opisania. W ca- 
łej grze słyszymy muzykę 
stworzoną "przez _ Nobuo 
Uematsu, który zresztą odpo- 
wiedzialny jest za wszelkie 
utwory z poprzedniego Fl- 
NAL-a. Są to przyjemne 
kawałki, które nie odbiegają 
swym stylem od tych z po- 
przednich części. Niektóre 





























zresztą są po prostu te same. Nie- 
stety, dialogi nadal są podawane 
tylko w formie pisanej. 

Nie ma co ukrywać — w chwili 
obecnej FINAL FANTASY 8 to je- 
den z najbardziej wyczekiwanych 
tytułów. W Japonii gra już jest. Lada 
moment także mieszkańcy Europy 
zakosztują tej przyjemności. Nato- 
miast posiadacze pecetów muszą 
poczekać do Gwiazdki. Jednak 
warto czekać. Bo FF 8 robi ogrom- 
ne wrażenie na  oglądającym, 
szczególnie gdy przygląda się mo- 
mentom przywoływania Summo- 


nów. Przykładem na to może być 
Ifrit. Na samym początku ziemia 
drży. W chwilę potem pojawia się 
ogromny demon ziejący ogniem, 
który zaczyna się unosić na ogrom- 
nej kuli ognia, a następnie ciska nią 
w przeciwników. Taka Shiva, for- 
mująca lodową kulę, która następ- 
nie zamraża przeciwników, czy też 
Leviathan, zalewający ogromną fa- 
lą wszystko, co napotka na swojej 
drodze. To po prostu robi wrażenie. 

Eidos 











































DEWI$ SERVICE 57] (I 


jececcoeeceeoeeoecoeeoeeceeeeoe 

















































































o znanej linii WING COM- 
D MANDER-ów i X-WING=ów 

w ich najróżniejszych odmia- 
nach, kontynuacjach i „specjalnych” 
wersjach rok temu nieoczekiwanie 
dołączył także CONFLICT: FRE- 
ESPACE. Ten nowicjusz na polu ko- 
smicznych symulatorów, dzięki zna- 
komitemu sterowaniu i genialnemu 
designowi, pozyskał sobie wielu zwo- 
lenników. Część druga, o ile możemy 
to przewidywać na podstawie pierw- 
szej grywalnej wersji, którą dystrybu- 
tor — firma INTERPLAY — właśnie ro- 
zesłał do redakcji czasopism, nie po- 
zostanie za nim w tyle. 

Akcja FREESPACE 2 odgrywa się 
36 lat po Wielkiej Wojnie. Ludzie i Va- 
sudzianie (zaprzyjaźniona pozaziem- 
ska rasa) zawarli z sobą umowę i po- 
wstał Galaktyczny Terrańsko-Vasu- 
dowski Alians (GTVA). Shivanie 
(wroga, wyjątkowo wstrętna, insekto- 
idalna rasa) bynajmniej nie zostali 
poprzednio pokonani, a przeciwnie — 
wracają, jeszcze bardziej wkurzeni 
niż wcześniej i z jeszcze lepszym wy- 
posażeniem. Na dodatek nie są jedy- 
nym zagrożeniem. Oto kilka światów 
zamieszkałych przez ludzi dołączyło 
do Frontu Neo-Terrańskiego (NTF), 
który usiłuje oderwać się od GTVA. 
Front ma do dyspozycji wielką flotę 
statków, której używa do walki o nie- 
zależność. 

Wersja preview pokazuje, że jeżeli 
autorzy zachowają coś z pierwszego 
FREESPACE, to na pewno będzie to 
znakomity system sterowania. HUD 
w ogóle się nie zmienił (na szczę- 
ście!) i w dalszym ciągu bezbłędnie 
informuje o ważnych sprawach za- 
chodzących na ekranie. Pozostanie 
również możliwość rozkazywania 
skrzydłowym — tak poszczególnym 
myśliwcom, jak i całym ich grupom. 
Można wydawać różne polecenia — 
oprócz obligatoryjnego: „zaatakuj cel” 
także i mniej typowe: „pozbaw cel 
broni” lub „unieruchom cel”, to ostat- 
nie przydaje się w wypadku uciekają- 
cych transporterów. 


......sooso000000000003030 


Jeżeli pozostałe misje we FRE- 
ESPACE 2 będą równie genialne jak 
tych kilka, w które mogłem pograć, to 
na pewno jest na co czekać. Niestety, 
dla pełnej wersji planuje się ich tylko 
30, to trochę mało w porównaniu 
z pięćdziesiątką w X-WING ALLIAN- 
CE. Niemniej mogą jeszcze dojść na- 
stępne, w postaci data disców, czyli 
tak samo jak w przypadku pierwszej 
części. Misje wyglądają bardziej reali- 
stycznie i ich design jest dużo lepszy 
niż w innych kosmicznych symulato- 
rach. Na przykład właściwie nie istnie- 
je obrona jakiegoś obiektu przed na- 
lotami przeciwników (w jedynej do- 
stępnej w wersji preview kampanii ta- 
kie zadanie znajduje się tylko w jednej 
z dziewięciu misji). Jeżeli już masz 
bronić swojego statku, to najprawdo- 
podobniej przyleci setka wrogich my- 
śliwców (wspomagana przez co naj- 
mniej dwa monstrualne krążowniki), 
w ciągu 30 sekund zlikwiduje obiekt, 
którego pilnujesz, obliże szczęki i... 
rzuci się na Ciebie. To „mission fa- 
iled”, typowa dla X—WING ALLIANCE. 
Jednak we FREESPACE 2 najwyższe 
dowództwo wyrozumiale stwierdzi, że 
nie mogłeś robić nic więcej niż tylko 
ratować własną skórę i dlatego 
w ogóle nie obarczy Cię winą za kata- 
strofę statku z kilkoma tysiącami ludzi 


na pokładzie. Na dodatek w każdej 
misji zwykle wydarzy się coś nieocze- 
kiwanego — przyleci pomoc albo prze- 
ciwnie — pojawi się nieprzyjacielski 
statek, którego w ogóle się nie spo- 
dziewałeś, dowództwo wyda nakaz 
śledzenia, inspekcji czy zniszczenia 
celu, o którym nie miałeś pojęcia itp. 
Świetnym przykładem tych nie- 
oczekiwanych wydarzeń jest pierw- 
sze pojawienie się GTVA Colossu 
wynurzy się on z hiperprzestrzeni 
w trakcie dzikiej walki o kosmiczną 
stację, którą statki NTF starają się 
zniszczyć. Twoi skrzydłowi zaczną 
najpierw dziko krzyczeć: „Co to?”. Ty 
masz gęsią skórkę, bo w pierwszym 
momencie w ogóle nie wyczuwasz, 
czy długi na 4 kilometry Colossus jest 
po Twojej stronie czy też wręcz prze- 
ciwnie. W wielu misjach prawdopo- 
dobnie znajdą się także różne roz- 
koszne specjały. Na przykład otrzy- 
masz zadanie zlikwidowania maga- 
zynu przeciwnika — to jest misja, któ- 
ra zapowiada się najwyżej na nudne 
strzelanie do kontenerów. Zadna za- 
bawa — jednak tylko do czasu, aż na 





skanerze pojawi się znienacka „inter- 
ference”. Dowództwo wyśle Cię, byś 
zbadał punkt na radarze. Kiedy się 
przybliżysz, odkryjesz, że chodzi o ja- 
kąś asteroidę, z której wystają niebie- 
skie światła i dziwna konstrukcja. Za- 
cznie ona do Ciebie strzelać, z reguły 
grzecznie wychowane kawały zamar- 
zniętego kamienia tego nie robią, 
a zatem razem z kolegami odpowiesz 
tym samym. Po krótkiej wymianie 
ognia asteroida rozleci się na kawat- 
ki. Spowoduje to ogólną radość z do- 
brze wypełnionego zadania. Jednak 
zaraz po tym z serca kamienia wynu- 
rzy się statek. Jest to od razu statek 
flagowy jednego z wysokich rangą 
admirałów NTF, który stara się uciec 
(i zresztą z powodzeniem ucieka) 
w hiperprzestrzeń. 

Niektóre misje toczą się w mgłach, 
gdzie nic nie widać nawet na parę 















kroków, a wrogie myśliwce nie poja- 
wiają się zwyczajnie na radarze, ale 
od razu zaczyna się palić ikona za- 
grożenia, wskazująca wycelowane 
w Ciebie rakiety. Graficznie mgły są 
znakomicie opracowane i iluzja nie- 
przenikalności jest rzeczywiście do- 
skonała. 

Jedną z interesujących właściwo- 
ści FREESPACE 2 będzie marnowa- 
nie zapasów ludzkich. W trakcie gry 
będziesz świadkiem wybuchów nie- 
wiarygodnej ilości statków macierzy- 
stych, czy to Twoich, czy też przeciw- 
nika. Na pokładzie każdego z nich 
znajduje się co najmniej pięć tysięcy 
mężczyzn, którzy — rzecz jasna — 
umrą wraz z wybuchem statku, żad- 
nych ratowniczych łódek nie ma. Dla 
wielkiego shivańskiego statku do- 
wództwo poświęci bez jasnej strate- 
gicznej koncepcji pięć lub sześć swo- 
ich statków, co razem daje jakieś 30 
— 35 tysięcy ludzi, których zmarzłe 
ciała będą w końcu leniwie odbijać 
się od kokpitu Twojego statku pości- 
gowego. | na końcu nieprzyjacielski 
admirał zdecyduje się na poświęce- 














nie swojej załogi, dążąc do zderzenia 
z Twoim statkiem flagowym... 

Statki macierzyste wyglądają fak- 
tycznie jak „macierzyste”. To nie ja- 


lossus niszczy praktycznie „w biegu” 
swoimi promieniami, które po właści- 
wym wycelowaniu zlikwidują wroga 
dwoma lub trzema  trafieniami. 


wienie. Promienie, którymi dysponują 
duże statki, są śmiercionośne na od- 
ległość półtora kilometra. Jeżeli przez 
przypadek przeżyjesz pierwszy nalot, 
to podczas drugiego dotychczas 
drzemiący laserowi strzelcy są już na 
nogach i zdecydowanie nie będzie Ci 
tak lekko. Podobnie z shivańskimi 
myśliwcami — są co prawda przesta- 
rzałe o jakieś 30 lat, ale w pierwszej 
części technologicznie wyprzedziły 
epokę również o podobny czas, 
a więc teraz siły są równe. Zniszczyć 
szybko manewrującą Manticorę to 
diabelnie trudne zadanie, zwłaszcza 
jeśli z tyłu masz następną, która stara 
się zamienić Cię w światło i ciepło... 
Pewne jest już teraz, że będą no- 
we rodzaje broni. W przemyśle zbroj- 
nym przez 36 lat, które minęły od 
Wielkiej Wojny, dokonał się przecież 
znaczący postęp i wobec tego bę- 
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kieś małe  łódeczki, 
z których w chwili napa- 
du posypałyby się kłębki 
myśliwców obronnych 
(por. z X-WING AL- 
LIANCE, gdzie z jednej 
bazy startowały na Cie- 
bie co dwie minuty trzy 
myśliwce). Nie! nic z tych rzeczy. 
Statki macierzyste są naprawdę 
WIELKIE i z ich wyglądu jasno wyni- 
ka, że mogą ze sobą zabrać dziesiąt- 
ki mniejszych statków do obrony. Dla 
przykładu, GTVA Colossus w oczeki- 
waniu na zderzenie z NTF Repulse 
w ostatniej misji kampanii podaje do 
wiadomości „opuszczenie pokładów 
400 — 1200”. Co więcej, to nie są ja- 
kieś płaskie pudła — posiadają dzie- 
siątki różnych systemów, które moż- 
na likwidować: miotacze promieni, 
wieże laserowe, wyrzutnie rakiet, 
sensory, silniki itd. Z monstrualnymi 
krążownikami po prostu nie ma żar- 
tów, bowiem mniejsze statki NTF Co- 


Sprawdziłem, że zielony ko- 
lor nie oznacza w tym wy- 
padku „można”, ale „natych- 
miastowa śmierć”: przez po- 
myłkę stanąłem na drodze 
jednej kuli z Colossusa i po 
dwóch milisekundach pobytu 
w środku zielonego, krojące- 
go promienia, już jako zmar- 
zły bohater z Orderem Czci 
In Memoriam, dostojnie krą- 
żyłem wokół najbliższej 
gwiazdy... 


W większości innych kosmicznych 
symulatorów odgrywasz rolę jakiegoś 
Supermana, na którego napadają 
przeciwnicy w przewadze liczbowej 
przynajmniej dziesięć do. jednego. 
Niszczenie stad psów, które niecnie 
starają się zagrozić Twojemu mega- 
statkowi z hipertarczami, jest kwestią 
jedynie kilku naciśnięć przycisku fire 
i Twoja śmierć może być najwyżej 
dzietem przypadku lub wyjątkowej 
nieudolności. FREESPACE 2 będzie 
się od tej zabieganej koncepcji wy- 
raźnie różnić. Tym stadem psów to 
teraz jesteś Ty (bez obrazy) i nalot na 
statek macierzysty równa się heroicz- 
nemu samobójstwu przez przepoło- 


dziesz mógł przeciwstawić się Shiva- 
nom z dużo lepszym wyposażeniem 
niż poprzednio. Oprócz już wspo- 
mnianego niewidzialnego myśliwca 
Perseus jest tu na przykład specjalna 
rakieta TAG, która „przyklei” się do 
statku przeciwnika, więc celowanie 
do ofiary będzie łatwiejsze. Kolejna 
nowość to AWACS, który poprawi 
zasięg Twoich sensorów — niezbęd- 
ne szczególnie w mgle, gdzie zwykle 
dzięki  interferencjom zauważysz 
wrogie myśliwce dopiero, gdy znajdą 
się prawie tuż przy Tobie. Nic z tych 
rzeczy, niestety, nie znalazło się 
w wersji preview, będziemy więc nie- 
cierpliwie czekali aż do listopada. Na 
programistów i designerów czeka 
jeszcze mnóstwo roboty z optymali- 
zacją designu — designu nowych mi- 
sji, a przede wszystkim nowej broni. 
Obiecano nawet Juggernauta — to 
ogromny, na sześć kilometrów długi 
statek wojenny, dziesięć razy więk- 
szy od monstrualnego Lucifera 
z pierwszej części. Juggernaut powi- 
nien posiadać 80 laserowych wież 
i w tej chwili możemy tylko spekulo- 
wać, w jaki sposób autorzy chcą 
osiągnąć to, żeby można było go 
w ogóle zniszczyć. 

Nie bez znaczenia będzie także 
FRED 2 (FReespace mission EDitor), 
z pomocą którego będzie można two- 
rzyć kolejne misje. Tematu grafiki 
FREESPACE 2 nie trzeba nawet po- 
ruszać, z obrazków wszyscy już wie- 
dzą, że będzie znakomita... podobnie 
jak dźwięk. Póki co poćwicz sobie 
więc na FREESPACE jedynce, żebyś 
nie rozpoczynał drugiej Wielkiej Woj- 
ny jako amator! 
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kuło uwagę redaktora prestiżo- 

wego brytyjskiego magazynu 
PC ZONE, to był to widok skąpo 
ubranej dziewczyny, którą można zo- 
baczyć na jednym z wielu obrazków 
udostępnionych prasie przez francu- 
ską drużynę programistów z QUAN- 
TIC DREAM, a ściślej — firmę EIDOS 
INTERACTIVE. O tej fascynacji wy- 
raźnie świadczy wyraz „nipple” (su- 
tek), którego w paru linijkach swego 
tekstu użył on w sumie aż pięć razy, 
przy czym od jego nadużycia po- 
wstrzymała go widocznie tylko struk- 
tura stylistyczna artykułu. Pomijając 
już jawny brak zaufania autora wo- 
bec wszystkiego, co ma cokolwiek 
wspólnego z Francją, trzeba powie- 
dzieć, że niewątpliwie chodzi o jeden 
z najciekawszych i w pewnym stop- 
niu także najbardziej pociągających 
projektów końca tego roku. 


PRZESZŁOŚĆ 


Na początku wieków ten paralelny 
świat nazywał się Phaneon. Demony 
Ostatniego Kręgu gnębiły go bezlito- 
snymi napaściami. Piekielne Groma- 
dy najsilniejszego z nich — Astarotha 
— wciąż zabijały i niszczyły. Jeden tyl- 
ko człowiek wykazał się odpowiedni- 
mi zdolnościami i odwagą. Z pomocą 
miecza o nazwie Barkaya'l, w którym 
dawni magowie zaklęli swoje dusze, 
pokonał nie tylko legie Astarotha, ale 
także — w walce, która trwała przez 
siedem dni i siedem nocy — jego sa- 
mego. Ósmego dnia ludzie znaleźli 
tylko nieruchome ciało demona, zbu- 
dowali klatkę i zamknąwszy go w niej, 
zanurzyli w stygnącej. lawie. | został 
tak uwięziony na kilka milionów lat. 
Na cześć zaginionego Kushulainna — 
tak nazywał się pogromca Złego — pi- 
sano wiersze i legendy, które w końcu 
tak samo jak grób demona rozpłynęty 
się w czasie. 0 samym bohaterze 
księga Nout mówi, że porwał go stru- 
mień pobliskiej rzeki, a teraz czeka 
w oddalonej o tysiące mil świątyni na 
wojownika, który przyjdzie i poprosi 
o jego miecz. Potem osiągnie spokój. 


TERAZNIEJSZOŚĆ 


Cała planeta została pokryta gru- 
bym lodem. Wygaśnięcie jedynego 
słońca spowodowało, że życie na lą- 
dzie stało się niemożliwe. Dlatego 


] eżeli coś tu rzeczywiście przy- 








też ludzie zbudowali pięć dużych, od- - 


izolowanych kryształowymi kopułami 
miast. Omikron, Karamai, Mosco- 
viensq, Sraosa i Yerubabel nie wie- 
dzą o sobie nawzajem. Łączności nie 
ma. Ostatnich pięć baz ratunku 
przed wieczną ciemnością. 

Właśnie w sercu Omikronu, gdzie 
rozpoczyna się i osiąga swój punkt 
kulminacyjny opisywana tu historia, 
mieszkańcy zbudowali ogromny pa- 
łac i umieścili w nim system Ix, który 
steruje życiem całej metropolii. Nie- 
ostrożni robotnicy odkryli jednak to, 
co miało zostać ukryte na wieki — 
więzienie Astarotha. Słudzy Zła na- 
tychmiast zawładnęli ciałami nieroz- 
ważnych odkrywców i podczas gdy 
ich władca opanowywał centralny 
komputer, ruszyli do wszystkich czę- 
ści miasta, by pozyskać jak najwięcej 













dusz. Potem zbudowali ogromny 
zbiornik, skąd — z ludzkiego cierpie- 
nia — demon czerpie utraconą siłę. 


OTTEEWITGWTM 


Rozwój społeczeństwa został za- 
trzymany. Wysoki stopień postępu 
technicznego spowodował, że ludzie 
zaczęli żyć wygodnie i powoli zmie- 
rzać do ostatniego stadium każdego 
etapu rozwoju — dekadencji. 

Trójwymiarowe opracowanie gry 
OMIKRON: THE NOMAD SOUL 










zaoferowało jej twórcom wystar- 
czająco dużo przestrzeni do stwo- 
rzenia odpowiedniego środowiska 
— w tym wypadku nie wahałbym się 
użyć wyrazu „świata” świata, który 
tętni swoim własnym życiem. Pod- 
stawą wszystkiego jest absolutna 
wolność. Będziesz mógł przebadać 
każde pomieszczenie w każdym 
budynku monstrualnej metropolii 
pełnej ulic. Ruch uliczny będą 
zresztą regulować przepisy drogo- 
we, zgodnie z którymi przechodnie 
mają pierwszeństwo przed latają- 
cymi „pojazdami”, które muszą za- 
trzymywać się na światłach. Każdy 
człowiek będzie miał swoje własne 
życie, będzie chodzić do pracy, ro- 
bić zakupy, opiekować się rodziną, 
spać... W trakcie płynnego prze- 
chodzenia dnia 
w noc w futury- 
stycznym mieście 
zbudowanym na 
historycznych 
podstawach. 


Wszystko zostanie opracowane 
w formie 3D adventure akcji — mie- 
szającej w sobie to, co najlepsze 
w obydwu gatunkach. Otrzymana 
swoboda pozwoli Ci zapomnieć o fa- 
bule i poświęcić czas na badania, 
rozmowy 
z mieszkań- 
cami, prowa- 
dzenie  po- 
jazdów itp. 
Podstawo- 
wym  kon- 
ceptem jest 
wirtualna re- 


inkarnacja. 
Jeżeli _ Twoje 
ciało fizyczne 


umrze, to Twoja 
dusza przemie- 
ści się do ciała 
a pierwszego 
człowieka, który Cię dotknie. 

Każda z pięćdziesięciu postaci 
zdecydowanie różni się od reszty — 
nie tylko wyglądem, ale przede 
wszystkim zdolnościami. Tylko od 
Ciebie zależy, do jakiego stopnia po- 
trafisz je odkryć i wykorzystać. Z tym 
będzie się łączyć brak możliwości 
zapisywania gry, bo wszystko opra- 
cowane jest zupełnie realistycznie, 
więc modele zachowywania się są 
całkowicie przypadkowe. To na pew- 
no wzmocni ogólną grywalność, na 
której autorom — według ich wła- 
snych słów — zależało przede wszyst- 
kim. Z nowym charakterem będzie 




















się oczywiście wiązać nowe środowi- sji na PLAYSTATION, wyglą- 
sko, nowa rodzina, nowa praca... da zachwycająco. Wszystkie 


„Dojrzały” charakter gry, widoczny postacie będą miały dosko- 
na poszczególnych obrazkach, bę- _ nały Motion Capturing. To nie 
dzie w znacznym stop- 


niu wynikiem samego jej 
ukształtowania, _ które 
przechodzi płynnie po- 
między TPS, walkami 
i systemem IAM, o któ- 
rym będzie jeszcze mo- prawdę mocne przeżycia: dobór ko- 
lorów, oświetlenie i pola widzenia — 
w tych sprawach Francuzi wykazują . 
niezwykłą wrażliwość. Zauważalny 
jest również wpływ futurystycznych 
radykałów, takich jak Moebius lub 
Enki Bial. 


RREIIIMARI 


wa. Sterowanie postacią 
z pewnością wystarczają- 
co zajmie obie Twoje rę- 
ce, chociaż w walkach ty- 
i pu mężczyzna 

= przeciwko 

/ | mężczyź- 

i nie, ewen- 


<=" THE NOMAD SOUL 


jest niczym zaskakującym. Jednak Miejsce na tekst powoli się koń- "— 
gruntownym przełomem będzie tzw. czy, tak więc ostatnie parę słów po- 
Facial Motion Capture, czyli anima-  Święcimy obiecanemu IAM (intelli- 
cję twarzy w czasie rzeczywistym.  gent Adventure Manager). W tym 
Usta będą się poruszać podług dia- kompleksowym świecie, gdzie po- 






— 





męż- 
aczyzna 
przeciwko 
potworowi, 
opracowa- 
nych począt- 
kowo na spo- 
a sób  TEK- 
d KEN-a 2, 
dokona- 


szczególne problemy można 

rozwiązywać na wiele sposo- 

j po 3. bów, twórcy nie mogli przewidy- 
n o . || 3 > z wać każdego Two- 
poważ- „8 po Ś 4 jego ruchu. Dlatego 
nych G— aa ; IAM, który jedynie 
uprosz- GEE i z kontroluje, żeby sy- 
czeń. Ina- mac = ę tuacja w ogóle mia- 
czej nie da- i >> ta rozwiązanie, 
wało się po u 3 wszystko inne cat- 
prostu grać. ę kowicie pozostawia 






Opracowa- 
nie wizualne gry, 
mimo _ drobnych 
błędów spowodo- 
wanych chyba jed- 
noczesnym przygo- 
towywaniem jej wer- 


strój postaci. Do opracowania tech- 
nik stosowanych w walkach wynaję- 
to specjalistów. 

Strona graficzna nie pozostaje 
w tyle za grywalnością. Już sam 
fakt, że została stworzona w Kraju 
Galijskiego Koguta, obiecuje na- 


4 Tobie. Na przykład 
ETA > g logów, a wyrazy twarzy odbijać na- zamknięte drzwi mo- 


żesz odemknąć znale- 
zionym kluczem, roz- 
walić, obejść albo się 
poprzez nie po prostu 
teleportować.  Zoba- 
czymy. 

Eidos, PG CD 
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o dwóch gwoździ w logo QU- 
De dołączył kolejny, 

trzeci już z kolei, oto kilka 
miesięcy temu świat ujrzał Q3: 
ARENA TEST dla Win 95/98. Jak na 
razie jest to tylko wersja testowa — 
jedynie z dwoma mapami i przezna- 
czona tylko do opcji multiplayer. 
John Carmack i jego ekipa mają 
twardy orzech do zgryzienia. Muszą 
odzyskać zaufanie graczy w Qi, 
którym nie spodobała się dwójka, 
a także dać jeszcze więcej „wodo- 
trysków”, aby i zwolennicy tej 
ostatniej byli zadowoleni. Kiedy to 
czytacie, powinna już być dostępna 
wersja q3test1.08. A na pewno naj- 
szybciej znajdziecie ją na 
www.q3arena.pl. 


Q3:A jest grą stworzoną dla wielu 
graczy (multiplayer) walczących mie- 
dzy sobą (deathmatch). Firma ID 
SOFTWARE QUAKE-em jedynką, 
pierwszą prawdziwą grą sieciową, 
ustanowiła pewien standard. Odtąd 
oddaleni od siebie ludzie mogli grać 
przeciwko sobie. Gra odniosła suk- 
ces, jakiego nie udało się dotąd osią- 
gnąć żadnej innej. 

Oto nadszedł QUAKE 2 i udowod- 
nił, że jest najlepszy w sferze gier mul- 
tiplayerowych (ale szczerze mówiąc 
także tryb singleplayer został trochę 
ulepszony, chociaż wciąż kulał i pozo- 
stawiał wiele do życzenia). Ludzie gro- 
madzili się na serwerach Q2, aby grać 
i podziwiać uroki nowego świata. Jed- 
nak „prawdziwi QUAKE-owcy” wciąż 
za nim nie przepadają. 

Wykształciły się dwa trendy. Z jed- 
nej strony mamy szybką grę zdomi- 
nowana przez wyrzutnie rakiet (RL) 
oraz tzw. spawarę — to maniacy je- 
dynki. Z drugiej strony mamy nieco 
wolniejszą grę z bardziej no- 
watorskimi i bajernymi bronia- 
mi do efektownego zabijania 
przeciwników — to styl zwolen- 
ników Q2 (ci ostatni twierdzą, 
że Q3 jest trzecim gwoździem 
do trumny ID SOFTWARE). 
John Carmack chciał połączyć 
obie te wartości, krótko mó- 
wiąc — chciał zrobić koktajl 
z Q1iQ2. W QUAKE3: ARE- 
NA tryb singleplayer został 
całkowicie zlikwidowany. Mo- 
żesz co prawda grać z botami, 
przechodząc kolejne poziomy 
w systemie drabinkowym a'la 
MORTAL KOMBAT, ale nic nie pobi- 
je gry przeciwko żywym fragom, tj. 
sorry — przeciwnikom. 


IMLENMAALIBY) 


Podczas gry w QUAKE 3 miałem 
mieszane uczucia. On nie wygląda jak 
kreskówka. Niektórzy uważali, że sta- 
tyczne obrazki i filmy o niskiej roz- 


dzielczości nie pokazują jego prawdzi- 


wego oblicza. Oto powróciły: gotycka 
architektura, styl oraz stary, dobry kli- 
mat — ani za ciemny, ani za jasny. 

Już wcześniej ID oznajmiło, że 
w Q3 dostępne są trzy klasy graczy: 
lekki, średni i ciężki. Jak same nazwy 
wskazują, każdy z nich ma inną od- 
porność na ból i inną szybkość. Średni 
charakter wydaje się być najbardziej 
uniwersalnym, lecz na mniejszych po- 


amunicja i dodatki kodowane są 


ziomach to właśnie ten ciężki bierze 
na siebie prowadzenie, bo jest bar- 
dziej wytrzymały. W chwili obecnej 
trudno mówić o tym, jak sprawa klas 
wpłynie na grywalność. ID ma nadzie- 
ję, że każda z trzech postaci będzie 
miała swoje zalety i że balansowanie 
nimi na indywidualnych mapach, zwa- 
nych teraz „Arenami”, okaże się bar- 
dzo przydatnym. 

Bronie w Q3 są bardzo dobrze 
zrównoważone. Moim zdaniem idą 
one łeb w łeb z designem poziomów. 
Rozgrywka na mapie, gdzie niektóre 
miejsca dominują pod względem za- 
sobów — jest powolna. Kiedy zabity 
gracz wchodzi. znowu do gry, jest bar- 
dzo prawdopodobne, że zbierze dobrą 
broń. To stawia wszystkich przeciwni- 
ków w pozycji defensywnej, muszą oni 
podnosić swoje zdrowie, a to prowadzi 
do spowolnienia gry. Na poziomie 
o kołowej konstrukcji zrównoważone 
bronie zachęcają do stałego porusza- 
nia się — co prowadzi do przyśpiesze- 
nia rozgrywki. W tym wypadku gra 
w Q3 teoretycznie jest bliższa stylowi 
z jedynki, więc akcja jest szybka. Tak 
teoretycznie, jak i praktycznie. 

W chwili obecnej przełącza- 
nie broni trwa około 600 milise- 
kund, co znaczy, że jest szyb- 
sze od tego z Q2. Lecz gdy 
chcemy przełączyć więcej broni 
naraz używając przycisku zdefi- 
niowanego jako „następna 
broń”, to — naciskając klawisz 
odpowiednio szybko — pominie- 
my przełączanie się na pośred- 
nie bronie. Zaplanowany jest 
także pewien hak, ale nie wiado- 
mo na razie, czy będzie on do- 
stępny tylko w CTF, czy także 
w innych trybach. Przedmioty, 














kolorami. (Na przykład, amunicja do 
rakietnicy jest ostro czerwona, pistole- 
tu plazmowego — purpurowa itd., tak 
że bardzo łatwo je rozpoznać nawet 
z dystansu). Na Twoim HUD-zie bro- 
nie także używają kodu kolorystyczne- 
go — aby ułatwić grę początkującym. 


HATEUYTANKEK 


Chainsaw 

Powrót starej spalinówki z DO- 
OM-a. 

Machine Gun 

Otrzymujemy go od razu po re- 
spawnie — jego działanie i wygląd są 
niemal identyczne jak w Q2. Nie myśl- 
cie jednak, że od razu rzucicie się na 
napakowanego przeciwnika w „czer- 
wonym ubranku”, sprytnie bowiem 
rozwiązano sprawę amunicji — wystar- 





czy jej na tyle, żeby zfragować tylko 
„gołego” przeciwnika. 

Super Shotgun 

Jedna z trzech najsilniejszych bro- 
ni. W zasadzie jest to SSG z Q2 po 
lekkim „tuningu”, lecz ma jedną Ya8 
— wolniej się ładuje. 

Grenade Launcher 

Ten z Q3 jest bardziej podobny do 
swojego dziadka z Q1 niż do poprzed- 
nika z Q2 — porównywalna jest szyb- 
kość strzału i przeładowania. W rę- 
kach doświadczonych graczy — broń 
bardzo śmiercionośna. 

Rocket Launcher 

Skrzyżowanie RL z Q1 i Q2 - szyb- 
kości przeładowania i lotu pocisku zo- 
stały uśrednione. Maksymalnie zadaje 
100 punktów uszkodzeń. 

Lighting gun 

W zasadzie jest to stara, dobra 
„Spawara” z Q1, tylko z paroma doda- 
nymi usprawnieniami (prace cały czas 
są one w toku). 

Rail gun 

1 jego strzał to 100 punktów życia 
przeciwnika mniej. Zmieniono trochę 
wygląd samej broni. Co do szybko- 


Wollrot ate playór's rockot 


Z RU AT 
ści przeładowania, to ca- 
ły czas jest to jeszcze 
ustalane. 

Flame Thrower 
Nie wiadomo, czy znaj- 
dzie się w ostatecznej 
wersji gry. 
Plasma Gun 
Bardzo efektowna — przy- 
pomina Hyperblastera z Q2. 


BFG 

Ogień ciągły, szybkostrzelna, wy- 
buchowa i do tego śmiertelnie groź- 
na. Najpotężniejsza broń w Q3:A, jej 
największą zaletą będzie to, że nie 
wystarczy już wystrzelić byle gdzie, 
bo i tak gościa zfragujemy:)), teraz 
trzeba będzie już troszkę celować. 
Ma to utrudnić życie wszystkim „po- 
czątkującym”. 














ZAUALLWAH 


Użycie tzw. Specular Maps pozwoli 
na uzyskanie efektów specjalnych, jak 
np. chrom. Animowane niebo może 
zostać wyłączone lub włączone (w ce- 


CEE 
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dzone do gry, ponieważ angażuje zbyt 
dużo mocy procesora, a także z powo- 
du kolizji z zakrzywionymi powierzch- 


W PRZYGOTOWANIU 


lu uzyskania lepszej prędkości). Do- 
dana też została mgła. Mimo jej bar- 
dzo realistycznego wyglądu, chodzi 
głównie o to, aby stworzyć atmosferę, 
a nie cieszyć oczy graczy. Engine 
Q3:A jest zdolny do renderowania tzw. 
Bezier Curves (ukośne krzywe). Mogą 
one zostać użyte przy tworzeniu ze- 
wnętrznych tekstur, jak np. zaokrąglo- 
nych wzniesień (jednak nie gór). Jako 
że te tekstury nie będą główną siłą 
Q3:A, nie będzie też w edytorze urzą- 
dzenia do ich renderowania. Nie bę- 
dzie krzywych powierzchni na posta- 
ciach, ale nie jest wykluczone, że po- 
jawią się one w późniejszych trybach. 

BSP, Vis and Light: BSP znacząco 
się nie zmieni. Light nie jest jeszcze 
określone. Prowadzone -są testy nad 
„fotonowym kalkowaniem”, ale praw- 
dopodobnie nie zostanie to wprowa- 


niami. Oświetlenie nie będzie „right 
thing” (tm), ale będzie poprawione. 
Poziomy są obecnie w formacie 
tekstu ASCII (nie jest powiedziane, że 
w dalszym ciągu tak pozostanie). To 
dodaje elastyczności, ale zwiększa 


o około 50% rozmiar map (nie warto 
się tym jednak przejmować, gdyż 
Q3:A jest stworzony dla multiplayera, 
co skutkuje mniejszymi mapami). 

Per-pixel specular light maps, opi- 
sane jako dobre dla metalicznych tek- 
stur, a także pomocne przy tworzeniu 
bardziej realistycznych efektów świetl- 
nych na jasnych obszarach (poziomy 
nie będą wymagały „ciemnego” pro- 
jektu, aby dobrze wyglądać). Mapy te 
mogą zostać także użyte, aby stwo- 
rzyć efekt odbicia światła i tekstur na 
chromowanych powierzchniach. 

W GS:A zastosowano LOD. Ozna- 
cza to, że modele bardziej oddalone 
będą się składały z mniejszej ilości po- 
wierzchni niż te znajdujące się bliżej. 
Będzie to opcja, możliwość zmiany na 
wyższy poziom lub na niższy w zależ- 
ności od prędkości komputera. 

W Q3 rzuca się w oczy perfekcja. 
Każdy aspekt gry wieloosobowej zo- 
stał przetestowany oraz podkręcony. 
Zasady deathmatchu zostały ustabi- 
lizowane i wreszcie będzie wiadomo, 
jak powinna wyglądać każda gra 1 
na 1 oraz drużynowa. Niestety, cią- 
gle nie jest znany ostateczny termin 
wydania Q3:A i jakie uzbrojenie tam 
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będzie występować (choć wszystko 
oficjalnie jest potwierdzone, wciąż 
może się coś zmienić). Mimo wszyst- 
ko to jeden z tych tytułów, który ma 
wszystko na miejscu. Rok 1999 bę- 
dzie znowu rokiem QUAKE-a! 
Activision 


P.S. Za pomoc w przygotowaniu ar- 
tykułu big thx dla zespołu prowadzące- 
go www.q3arena.pl i Caffe HAK w Le- 
gnicy — za umożliwienie grania w QU- 
AKE 3 całymi nocami. 
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że jesteś martwy, a pierwszą 
osobą, którą zaraz potem zo- 
baczyłeś był człowiek, który stwier- 
dził bezczelnie i wprost, iż jesteś po 
prostu jego niewolnikiem, to musisz 
być Revenantem — umarłym, który 
zbawi świat 
Firma EIDOS kończy właśnie 
prace nad REVENANT, grą RPG, 
która wzbudza wiele skojarzeń 
z popularnym DIA- 
BLO. Jej główny bo- 
hater to wskrzeszony 
przez czarownika 
czarnowłosy mężczy- 
zna. Wszyscy zwraca- 
ją się niego per „Loc- 
ke”, ale właściwie nie 
jest to jego prawdziwe 
imię — po prostu 
w krainie Ahkuilonu, 
gdzie rozgrywa się ak- 
cja  REVENANT=a, 
wszystkich tych, któ- 
rzy zostali przywróce- 


| eśli obudziłeś się z uczuciem, 





ni ze świata umarłych, zwie się 
w ten sposób. 


Nasz bohater nie pamięta nicze- 
go ze swojego poprzedniego życia. 
Podobno był bardzo potężnym wo- 
jownikiem, tak w każdym razie 
twierdzi Sordok, czarownik, który go 
wskrzesił. Wedle jego słów Locke 
z czasem odzyska zapomniane 
umiejętności. Powrócą mu też 
wspomnienia dawnego żywota, ale 
czarownik odradza podejmowanie 
prób zagłębiania się w nie, bo „przy- 
niosą tylko ból i rozgoryczenie”. Do- 
radza Revenantowi raczej skupienie 
się na powierzonej mu misji. Zlece- 
niodawcą jest lokalny władca, Then- 
drick, a zadaniem: odnalezienie je- 
go córki — Andrii. Została ona po- 
rwana przez członków kultu, które- 
go członkowie sami zwą się Dziećmi 
Przemiany, a przewodzi im tajemni- 
czy kapian o imieniu Yhagoro. 

Locke nie może odmówić wyko- 
nania tego zadania: zaklęcie, którym 
go przywrócono do świata żywych, 
nakazuje mu bezwzględne posłu- 
szeństwo wobec osoby wskrzesza- 
jącej. Pogodziwszy się z tym stanem 
rzeczy pyta jednak niepewnie, czy 
dobrze zrozumiał swoją rolę: czy po- 
prowadzi żołnierzy przeciwko siłom 
kultu? Thendrick zaprzecza. Nie bę- 
dzie żadnych żołnierzy — Locke sam 
będzie musiał zmierzyć się przewa- 
żającą ilością fanatyków. Niestety, 
misja wygląda na samobójczą, i to 








nawet dla tak wielkiego wojownika, 
jakim nasz Revenant byt ponoć kie- 
dyś w przeszłości. 

Pierwsze wrażenia wizualne 
w trakcie rozgrywki w REVENANT 
nasuwają na myśl DIABLO. Podob- 
nie jak tam, tak i tu świat zbudowa- 
ny jest z klocków (schodów, ścian, 
podłóg...) i pokazany w rzucie izo- 
metrycznym. W REVENANT inny 


jest już jednak sposób wyświetlania 


postaci: oto są 
one — trójwy- 
miarowymi 
obiektami. 
Efektem tego 
jest przede 
wszystkim 
większa płyn- 
ność ruchów 
tych, którymi 
sterujemy 
oraz bogatsza 
animacja  te- 
mu  towarzy- 
sząca. Do te- 
go tylko w takim systemie możliwe 
było stworzenie bardzo rozbudowa- 
nego systemu walki, o tym ostatnim 
trochę więcej za chwilę. 

Drugi element zdecydowanie 
wyróżniający engine REVE- 
NANT-=a to światła. Różno- 
kolorowe, o zmiennym na- 
tężeniu i przeliczane „na 
żywo” czynią one obraz 
bardzo realistycznym. 
Źródło światła może się 
przemieszczać, jak np. 
niesiona przez Loc- 9 J 
ke'a _ pochodnia. 

Zaś gdy nadcho- 
dzi zmrok, ulice 
miasta są 
rozjaśnia- 










ne  męt- 
nym blaskiem 
ulicznych latarni. 


(O. MUGAN 
AVATARZE! 


Mocną stroną tej gry 
jest zaimplementowany tu 
system walki. Atak przy uży- 
ciu białej broni nie jest w żadnym 
razie po prostu zadawaniem ko- 
lejnych, niczym się od siebie nie- 
różniących ciosów, tak jak to 
miało miejsce w DIABLO. 
W REVENANT-—cie techniki na- 
tarcia są bardzo efektownie 

urozmaicone, a ich repertuar 
z czasem znacząco się roz- 
szerza. Wejścia, obroty, 

pchnięcia, uniki... 








Oczywiście z przeciwnikami moż- 
na również walczyć wręcz. Takie 
potyczki przywodzą na myśl zwykłe, 
tradycyjne gry z gatunku mordobić. 
Oto Locke może chociażby atako- 
wać z powietrza. Można tu nawet 
używać combosów! Oczywiście 
wszystkie te same umiejętności po- 
siadają jego przeciwnicy. 

Ale po co się tak nadwerężać? 
Przecież dużo sprytniej jest po pro- 
stu po cichu zajść przeciwni- 
ka od tyłu i zakończyć spra- 
wę jednym sprawnym 
pchnięciem sztyletu. W try- 
bie skradania mamy podgląd 
na pole widzenia postaci, po- 
dobnie jak to miało miejsce 
w COMMANDOS=—ach. Na- 
stępna metoda to atakowa- 
nie z dystansu. 
Niestety, w wer- 
sji, w którą gra- 
tem, można 
było co 
prawda ku- 
pić strzały, 
ale nigdzie nie by- 
ło ani śladu łuku. 

Duże wraże- 
nie robią sce- 
n.y., 
w któ- 
rych 
to po- 
tężny 
stwór 
chwy- 
ta po- 
stać 












































| naszego 
bohatera, uno- 
si ją do góry 

i bez litości 
ciska o zie- 
mię. Albo 
gdy Locke 
przydeptuje 
nogą dobija- 
nego pająka. 
Twórcy zapowia- 
dają, że będzie na- 
wet można wykonywać 
fatality, choć na razie 
brak w tej materii szcze- 
gółowych informacji. 

Nasz dzielny Locke, dą- 
żąc do wymaganych od 
niego osiągnięć, potrafi 
Oczywiście posługiwać się 
magią. Do używania cza- 
rów potrzebne mu są ka- 

















































patrzeć, jak na- 
sza skromna 
magia rozświe- 
tla otaczającą 
nas przestrzeń 
wielokolorowy- 
mi blaskami. 


EDYTOR 
W ZESTA- 


WIE 

























ogniem smok, który wymachuje swy- 
mi potężnymi skrzydłami, wydaje się 
być istotą wprost nie do pokonania. 

Ale przecież wcale nie trzeba być 
dużym, aby być niebezpiecznym. 
Miotający magicznymi kulami ka- 
płani potrafią stwarzać dużo więk- 
sze niebezpieczeństwo niż nawet 
najpotworniejsze bestie. 

Nie wszystkie napotykane po 
drodze osoby są naszymi wrogami. 































































































Galeria  Ztymi, którzy nie próbują nas zabić, 
przeciwników możemy nawet rozmawiać. Należy 
w REVENANT przy tym jednak pamiętać, że „nie 
to przykład ob- być wrogiem” to wcale nie znaczy 
razujący nie- „być przyjacielem”. Prości ludzie nie 
zwykle bogatą lubią powstałych z grobu umarla- 
fantazję jego ków, nawet jeśli ci ostatni ratują im 
twórców. Ma- życie. Nie zdziw się więc, gdy jakaś 
ak ZN AFERY 
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mienie z wyrytymi na nich starożyt- 
nymi runami. Tych kamieni jest 
osiem, ale my na początku ma- 
my tylko dwa. Te małe kawałki 
minerałów wywołują zaklę- 
cia, gdy są ułożone 
przez naszego boha- 
tera w odpowied- 
ni ciąg. Pro- . 
ste czary, 

..* będące po pro- 


stu kombinacją dwóch-trzech ka- 
mieni, można tatwo odkryć metodą 
prób i błędów. O tych bardziej za- 
awansowanych sztuczkach trzeba 
będzie dowiadywać się ze znajdy- 
wanych po drodze, starożytnych 
pergaminów. Do używania zaklęć 
nie wystarczy, niestety, sam fakt 
posiadania wzmiankowanych ka- 
mieni i umiejętność właściwego ich 
ułożenia. Kolejnym wymaganym do 
tego warunkiem jest wystarczająco 
wysoki poziom umiejętności ma- 
gicznych naszego bohatera. 
Imponującym osiągnięciem auto- 
rów gry jest to, że czarów będzie aż 
około pięćdziesięciu. Ważne jest też 
i to, że są one wprost niesłychanie 
efektowne — wszak zawsze miło po- 









my tu małe, groteskowe Hoppery — 
pyski buldoga skaczące na dwóch 
nogach. Są zombie — powolne, ale 


*, bardzo wytrzymałe. Jeszcze bar- 


dziej odporne są odziane w „pusz- 
kowate” pancerze szkielety. Mało 
groźne są za to pajęczaki. W każ- 
dym razie dopóki nie spotkasz ich 
królowej. Prezentuje się ona raczej 
niecodziennie — odwłok i nóżki owa- 
da, a od pasa w górę... kobieta. 
Świat REVE- 
NANT=a pełen 
jest też ogrom- 
nych bestii, wo- 
bec których 
nasz bohater 
wydaje się być 
tylko marną kru- 
szynką. Bardzo 
atrakcyjnie pre- 
zentują się Pie- 
kielne Golemy — 
są  półprzeźro- 
czyste! _Nato- 
miast _ ziejący 


kobiecina zacznie na Twój widok 
odprawiać egzorcyzmy. 

Jednak napotkane postacie czę- 
sto będą miały dla Ciebie pewne 
zadania do wykonania. Te pobocz- 
ne questy będą jedynym unikalnym 
elementem rozgrywki, bo główny 
wątek jest całkowicie linearny. Pod- 
czas gry Locke będzie odkrywał 
swoją dawną tożsamość oraz to, ja- 
ka jest jego prawdziwa rola w tej ca- 
tej aferze, w którą został tak dziw- 
nym trafem wplątany. 

Aby gracz nie czuł goryczy po 
skończeniu gry (a ma to mu zająć 
około 40 godzin), do programu do- 
tączony będzie edytor. Dzięki temu 
każdy będzie mógł zrobić własną 
wersję przygód Revenanta. Drugą 
możliwością przedłużenia sobie 
czasu zabawy jest gra po sieci (do 
czterech osób). 

REVENANT ma się ukazać 
w grudniu, a jego wydawcą ma być 
firma MIRAGE. 

Eidos 











































czajnym. W przeciwieństwie 
na przykiad do MASTERS OF 
1:7. OSALC OWAZZJ =)" 
|S[ej VTR 

Przez historię tradycyjnie 
poprowadzą nas sekwencje 
FMV powkładane w poszcze- 
gólne misje. Pierwsza z nich 
paz (a'jiENIIENICWATEWIOJNACH 
necie Tatooine od poszukiwa- 
nia droidów R2D2 i C3PO, zaś 
ostatnia kończy się dramatycz- 
ną kulminacją w finale trzeciej 
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hoć zwolennicy trylogii 
| 0 „Gwiezdnych Wojen” 

mieli okazję spojrzeć na 
ZECOCWIJZWACULNNOWIEU 
z wielu różnych punktów wi- 
dzenia, to jednak pewnego ga- 
tunku w produkcji firmy LU- 
[7 CY NTRYCESETUJ YANN) 
do tej pory jeszcze brakowato 
— RTS. I pomimo że ostatnie 
dwa lata pozostawiły mieszane 
wrażenia co do jakości tytułów 
wydawanych przez tę firmę, to 
WASKICEAL UJ EWNACIAZENE) 
targach E3 jest najczęściej 
ZUA SLE UL CJI 
OLA NA LCECIENAWCIENACU 
dziei. Jej rozwój bacznie ob- 
serwują nie tylko sami produ- 
cenci, ale także dziennikarze 
i krytycy. Z poszczególnych 
stron internetowych, poświę- 
GOA NZAA JEZ ZL WO) z(0)- 





dziesz mógł wybierać pomię- 
FAM ISO WNIICINSENNECIETeile 
Empire, a także cieszyć się 
z szeregu zmian, które auto- 
rzy dla Ciebie przygotowali, 
by odróżnić to dzieto od in- 
nych RTS. 

















zręcznie została wpleciona ni- 
niejsza fabuta), które dotąd 
znane były tylko z ekranów ki- 
nowych, oraz odwiedzisz miej- 
sca, które miaty zasadnicze 





Wszystko jest opracowane — 
LGLONELSKACCZACNZA CONST TTYA 
dziś zwyczajem — w formie Śro- 


WIELE! trójwymiarowego, 
które z pomocą odpowiedniej 
karty graficznej udostępni Ci 
prawie nieograniczone możli- 
wości. Wydarzenia na polu 
walki będziesz obserwować za 
pośrednictwem ptywającej ka- 
mery, której parametry i kąty 
widzenia można dowolnie 
zmieniać. Model pejzażu różni 
OEKCAU Nr SAZE 





[ee VIVY PER AZAA CY 
w całości, można jednak wy- 
wnioskować, że tym razem bę- 
dziemy mieli do czynienia 
z czymś rzeczywiście nadzwy- 


(ENLESTUNONZZS TJ ZZSJI 
„Gwiezdnych Wojen” z podty- 
tutem „Powrót Jedi”. Będziesz 
po kolei spotykać postacie 
ra CAO UI NCECINWALUCJ CIO) 


znaczenie dla powstawania te- 
COALUECINAWCUACJONICICH 
[27 ALCU LIL SAFACY Z WACJE 
z pierwotną linią fabularną, co 
(cy41(- (c74< WY ZZ ofe] (o EWA SZ 


kim rozwarstwieniem i uroz- 
maiceniem. Strome zbocza 
wzgórz pozostaną niedostęp- 
ne dla ciężkich pojazdów, któ- 
| CELERON CO SECUWIORJ AJ 


George Lucas 

ur. 14 maja 1944, Modesto, California, USA 

Amerykański reżyser filmowy, producent i scenarzysta, który 
OWO raj WALE SEO ZAGR AWANS ZWELOW TECH 
|OeJELIE 

| EOzY NIENINOCZNZCJ (OUEUECUCAAZOOUCINYA 
pa(ofo ra SCENA CO Toya Y A CTUZTCA DWA CO GIEWWZLOCNKOST CIJA 
jęty na Akademię Filmową University of Southern California. Studia 
zakończył w roku 1966 uzyskując tytuł B.A. Jego pierwszy petnome- 
trażowy film nosił tytut „THX 1138” (1971). To ponura fikcja zroboty- 
zowanego, odhumanizowanego społeczeństwa, która odgrywa się 
Woo Ee ONO rA 4 CTY A COOOWAI LZ CZT NETCUWAKCYEJY 
WIWECLEWSYONNEWEKZAYEU COO EIA WZNYYZONINCE 
tach 60. — niespodziewanie odnióst sukces komercyjny. 

Następne cztery lata Lucas spędził na pisaniu i kręceniu „Gwiezd- 
nych Wojen” (1977) - międzyplanetarnej przygody z rozmaitymi cha- 
rakterami, realistyczną scenografią pozaziemską i zapierającymi od- 
dech, niezwyktymi efektami. Film natychmiast po wejściu na ekrany 
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uzyskał ogromną popularność i stat się najlepiej się sprzedającym 
LIUSUWANSCAWASKZWIKJELESZWOT IJ EAWAW ZZA 
dził go „Titanic”). Na tym sukcesie bazowało mnóstwo innych fil- 
mów SF, wykorzystując w podobny sposób właśnie rozwiniętą tech- 
nikę efektów specjalnych, która to z takim sukcesem została wyko- 
rzystana w serii „Gwiezdnych Wojen”. Lucas następnie pomagał 
w roli głównego producenta przy powstawaniu kolejnych dwóch epi- 
zodów tej sagi: „Imperium kontratakuje” (1980) i „Powrót Jedi” 
(1983) oraz filmów: „W poszukiwaniu zaginionej arki” (1981) i na- 
stępnych dwóch historii o Indianie Jonesie, wyreżyserowanych 
przez Stevena Spielberga. 

Lucasfilm Ltd. — spółka produkcyjna założona w latach 
1978-1979, w skład której wchodzi mnóstwo dywizji tącznie z produ- 
kującą efekty specjalne INDUSTRIAL LIGHT 8 MAGIC. 

Bibliografia: 

Dale Pollock, Skywalking: The Life and Films of George Lucas 
(1983, przedruk 1990). 

Copyright (c) 1994 — 1999 Encyclopedia Britannica, Inc. 








[BU (oj CY VS YREOCLEJ UIEKJIELTH 
©1EKZEOTNETM> 44 (1: (-) 
osadzoną w Świecie 
„Gwiezdnych Wojen”. 
KOCU TANK CH] (-Le 

| PILNA LUCIZAJNZWI IE 
ILZEUIEIZENCEJLUIENE'KIE 
UA LLUETCA LOK WETA ZETA 
pole do walki. Panie i Pa- 
EL ZACIY NA ZYSOWA 8 
07 A ej o [PLH 51 


COMM 


poradzą na przykład z rozlany- 
[UINC= CUBA EC o UC or) 
LUA ze ZOT NCENCOVAAWALCCW 





rych będziesz mógł się tatwo 
zgubić, maszerując poprzez 
UCZA ZOT UIKocrACICIIE 
Jedną z wielu licznych 
AUIELWCSN OC ArA AA COCA 
ce managementu”, gdzie to 





Twoim zadaniem jest wydo- 
bywanie ze złoża a to złota, 
a to ropy itp. Jednostki są 
stwarzane na podstawie po- 
CELIEWIOSYNIYAZ CIN ej r<-v2 
Ciebie „commander points”, 
LJ CENIE CNA oto NILCJE] 
„prestige” z PANZER GENE- 
RAL. Jedną ze zmian w szcze- 
ej CHIN ESSLAWNICYM I ZLE 
dziś przez twórców lubianej 
„fog — of — war”, która znacz- 
nie ogranicza Twój widok na 
|SJEISLA 





Wspomniane jednostki zo- 
staną po części przejęte z fil- 
mowej wersji, a po części za- 
projektowane od nowa. 
W tym wypadku naj- 
większym problemem 
będzie osadzenie ca- 
tych czterdziestu pro- 
cent nowych jednostek 
WAJCUCKKCWECPACYACI 
pięć lat starszym Śświe- 
cie. Ogólna ich liczba to 
O(ON No WELCUUE (AA 
gra będzie opracowana 
starannie i z dużą gię- 
|JESRONA LCZJICOKN Co) 
PALE NY WNIRNECY WIESYSCJT ICH 
Storm Troopers, Rebel Infan- 
try, Snowspeeders i mnóstwo 
innych, tącznie z nowymi typa- 
mi czołgów, transporterów, 
wyrzutni rakiet i droidów, ale 
również zaskakująco najróż- 
niejsze modyfikacje X-Win- 
gów i TIE-Fighterów. Ważnym 


ulepszeniem będzie następnie 
fakt, że wraz z postępującym 





DE ławie 


zużyciem uzyskują oni jedno- 
cześnie doświadczenia i war- 
tość. 

Przygotowanych zostało 
w sumie 25 misji dla jednego 





gracza oraz 40 misji dla trybu 
multiplayer (współpraca 










z TCP/AP i LAN jest rzeczą 
oczywistą). Będziesz mógł 
w nich zwiedzić nie tylko Tato- 
(JTENELCK CLA CLOW W COCCJH 
kompleks komputerowy Ruul 
albo tąki Corellie i Coruscantu 
z jej lodowatą pokrywą. Jed- 
nym z najbardziej atrakcyjnych 
momentów powinno być bez- 
pośrednie uczestnictwo w Bat- 
tle of Hoth — jednej z najbar- 
o pAJ WICCA NA EILOOWELE] 
LOSOWO WIE SEZ GIEWIELUZHOW 
na. Zadania będą rozmaite, po- 
czynając od budowania do- 
mów, (które będzie liczone nie 
w sekundach, a w „prawdzi- 
wych” miesiącach), przez za- 
bieranie i niszczenie kluczo- 
wych celów, aż po unicestwie- 
nie określonego regionu czy 
ZASTANOW EK GSA NJI 
| GelileSULR 

Mamoulian 
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PO09 FEZSSCAJZ : 


Witam wszystkich! 
W dzisiejszym wy: 
daniu Kombat Kor- 
ner zamiast re- 
cenzji kolejnej na- 
walanki postano- 
wiłem przybliżyć 
Wam pierwszą damę bijatyk (i wirtual- 
ną kochankę Konsolite'a;) - przyp. Ra- 
ven), czyli Chun - Li. 
Natomiast prawdopodobnie już od na- 
stępnego numeru nasz dział zwiększy 
swoją objętość o dwie dodatkowe stro- 
ny. Mam już pewne plany co do nich, 
jednak wszelkie Wasze sugestie będą 
mile widziane. Dlatego jeżeli macie ja- 
kieś pomysły lub potrzeby co do ich za- 
wartości, to napiszcie. 
Mam jeszcze dobrą wiadomość, tym ra- 
zem dla miłośników ULICZNEGO WO- 
JOWNIKA. Recenzowany w zeszłym nu- 
merze STREET FIGHTER ALPHA 3 ma 
ukazać się także w wersji na PC, i to jesz- 
cze w tym roku! Z kolei MORTAL KOMBAT 
MYTHOLOGIES: SUB - ZERO prawdopo- 
dobnie w ogóle nie pojawi się na ekranach 
naszych monitorów. A szkoda. 























Jeden z pierwszych szkiców odnośnie wyglądu Chun — Li 





ą takie gry, dzięki którym 
S dany gatunek zaistniał 
bądź też odrodził się. Ist- 
nieją także takie postacie, które 
wniosły coś do świata gier. Dla 
mnie niewątpliwie taką postacią 


jest Chun — Li. Pierwsza panienka, 
jaka pojawiła się w bijatykach. Moż- 
na by ją określić mianem prekursorki. 
Bo tak naprawdę to właśnie dzięki 
niej kobiety zaczęty odgrywać coraz 
ważniejszą rolę w grach, a w szcze- 
gólności w bijatykach. Co starsi gra- 
cze pamiętają jeszcze, że w pierw- 
szych tytułach z gatunku beat em up 
nie było praktycznie panienek. Za- 
zwyczaj mieliśmy do wyboru samych 
facetów, obrośniętych kupą mięśni. 
Dopiero w STREET FIGHTER 2 po- 
jawiła się pierwsza dama, Chun — Li. 
Jako że jedyna — szybko zyskała po- 
pularność wśród graczy. Dodatko- 
wym przyczynkiem jej sukcesu był 
powód, dla którego przystąpiła do 
turnieju. Ta młoda Chinka, aby po- 
mścić śmierć swego ojca, musi zabić 
M. Bisona — organizatora turnieju 
ULICZNEGO WOJOWNIKA i mor- 
dercę jej ojca. Ta legenda spodobała 
się większości graczy. 

Niewątpliwie ten 
okres byt dla niej 
najlepszy. 
Zaczęły się na- 
wet pojawiać prze- 
różne gadżety 
związane 
z panną Li. 

Po pro- 

stu , 
wszyscy ją ko- / 7” 

chali. _ Jednak 

z czasem ci, którzy grali właśnie nią, 
zaczęli się skarżyć, że w porówna- 
niu z innymi postaciami została 
ona osłabiona. | rzeczywiście, 
trzeba jednak dodać, że 
był to celowy zabieg < 
CAPCOM-u. Prawdo- 4 
podobnie tak by już 74 > 


zostało, gdyby nie 4%  * 
fani. Gdy w 1992 Riego. 
roku wszedł „7 
do salonów i, 
gier =Ko==" 43387 
/ lejny 
fe STREET 


ać / FIGHTER 
(z dopiskiem 
TURBO), okaz 


*o _ Spinning 
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zało się, że Chun — Li otrzymała swo- 
jego pierwszego Fireballa (z czasem 
zyskał on swoją nazwę — Kikoken). 
Gracze byli zadowoleni. 

Od tego czasu u tej wojowniczki 

nie zachodziły większe zmiany. Jed- 
nak gdy do salonów 
trafił SUPER STREET 
FIGHTER 2, zaczęło 
się. Oto naszej ulubie- 
nicy przybyła konku- 
rencja — w postaci 
Cammy, młodej, zgrab- 
nej blondyneczki o wspaniałych 
nogach. Wśród graczy pojawiły 
się spory, która z nich jest lepsza. 
Firma CAPCOM, widząc to, po- 
stanowiła zadziałać. Efektem tej 
decyzji były plakaty ukazujące 
obydwie panienki stojące obok 
siebie, walczące ramię w ramię 
itp. Od tego momentu Chun — Li 
pojawiała się na większości pla- 
katów razem z Cammy. 

W kolejnych edycjach SF u na- 
szej ulubienicy nic się nie zmienia- 4 
ło. Aż do czasu ukazania się 3 
STREET FIGHTER AL- 
PHA (zwanego w Japonii 
ZERO), akcja którego , 
ma miejsce na kilka lat 
przed drugim turniejem 
ULICZNEGO WOJOW- 
NIKA. Wszystkie posta- 
cie zostały odmłodzone, nato- 
miast niektórym zredukowano 
liczbę ciosów. Do tej 
właśnie grupy trafiła 
Chun — Li. Jeden 
z jej lepszych 
ataków  znik- 
nął, mowa tu 
oczywiście 
















Strike Kick. 
W zamian 
otrzymała 
CREZZO 


z prawda 
dwa nowe, 
jednak zdaniem fa- 
nów nie rekompen- 
sowały one straty. 
Później, gdy pojawi- 
ła się kontynuacja SF AL- 
PHA, Chun —Li przeżyła kolej- 
ną zmianę. Na powtarzające się 
prośby fanów zmodyfikowano kombi- 
nację Kikoken. Od tej pory wystarczy 
wykonać jedynie pół kółka w przód 
(wcześniej było Tyt (2 sek.), Przód). 
Oprócz tego panna Li otrzymała do- 
datkowy strój, będący odpowiedni- 
kiem tego z SF 2. Warto także zazna- 
ć. że jako jedna z niewielu Chun — 
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Li dysponuje aż trzema wariantami 
Super Combo (a większość postaci 









__ posiada tylko 
Żż ROEEŻ: R dwa). 
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dzieć? Chcę po 
prostu po- 23 


ka - 


J zać, jak ważną rolę ode- 
P |. grała Chun — Li w świecie 
1 gier. Gdyby nie ona, praw- 
» _ dopodobnie nie ujrzeliby- 
śmy w mordobiciach Cammy 
czy też innych panienek. Zresz- 
tą przypatrując się im uważnie, wi- 
dzimy wyraźne podobieństwo nie- 
których z nich do bohaterki tego 
artykułu. Niemal każda kobieca 
postać ma w sobie coś 
z Chun — LI. Swego cza- 
su jeden z grafików 
projektujących 
postacie do 
SOUL BLA- 
DE przy- 
znał 


h 
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R 
się, że 
w swej pracy wzo- 
rował się właśnie z 


na wyglądzie Chun 

— Li. W odpowiedzi 48 

na pytanie: „Dla- A | | 
czego?” odpowie- ** a w 


dział: „Bo ona jest | * 
taka wspaniała”. ye 
Jednak przez te 
kilka lat konkurencja 
wzrosła. _ Niemalże c 
każdy fighter otrzy- h 
mał swój odpowied- 
nik Chun = Liiza- 4 
czął go promować. / + 4 
I tak w FATAL FU- 
RY pojawiła się Mai 


eM, 
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a 
4 


zem z Cammy ę 
Shiranui ze swym 
b. _ przy każdym ruchu 


z 


WZA 





Na większości pla- 

katów iilustracji | 

Chun-Li _. 
występuje ra- / 


falującym niemal 


s, biustem. W DAR- 

"%, STALKERS pojawiły 
14 się wampi- 

że rzyca Mori- | — 
, gan i kocica 


L 


<_1/ Felicia. | moż- 


na by tak wymie- 
niać długo, ale mi- 
mo wszystko żadna 
z tych postaci nie 
była w stanie zająć 
miejsca Chun — Li. 




































Oczywiście że te postacie zyskały so- 
bie spore grono fanów. To właśnie 
panna Li wciąż jest na topie. Zadna 
z wymienionych postaci nie może się 
poszczycić tak ogromną ilością figu- 
rek, komiksów czy też stron interneto- 
wych. Na sieci jest ich całe mnóstwo. 
Począwszy od minigalerii, poprzez te 
naprawdę spore, a na wszelkiego ro- 
dzaju prawdziwych świątyniach tej 
wojowniczki kończąc. 

Jako swoistą ciekawostkę warto 
zaznaczyć, że CAPCOM ma zwyczaj 
umieszczania swych znanych postaci 
w innych tytułach przez siebie produ- 
kowanych. Zazwyczaj pojawiają się 
one na krótki moment np. w postaci 
plakatów na Ścianach lub figurek 
w sklepach. | oczywiście dziwne by 
było, gdyby firma nie zrobiła czegoś 
takiego z Chun — Li. Przykładów jest 
sporo, jednak ja przytoczę nieco nie- 
typowy. Bowiem w BREATH OF FIRE 
na SNES był taki moment, że przy- 
chodziło się do domu dzieciaka, który 
uważał, że jest magikiem. Każdemu 
chciał on udowodnić swoją moc, mó- 
wiąc, że jak położysz pieniądze na 
stole, to on sprawi, że znikną. Cały 
trik polegał na tym, że dzieciak mówił: 
„Hey! spójrz za siebie” i gdy Ty się od- 
wracałeś, to on zabierał pieniądze. 
Jednak gdy dwa razy nie zrobiłeś te- 
go i odwróciłeś się dopiero za trzecim 
razem, pokazany byt pokój, w którym 
Chun — Li trenowała swój Lighting 
Kick! Niezłe co? 

Innym faktem świadczącym o jej 
ogromnej popularności może być 
to, co napisałem wcześniej. 


Żadna postać nie przeszła tak ogrom- 
nych zmian jak Chun — Li. To właśnie 
dzięki swym fanom stawała się ona 
z edycji na edycję coraz lepsza. 
Ostatnim i najważniejszym dowodem 
na ogromną popularność Chun — Li 
jest sam fakt pojawienia się jej w ko- 
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lejnej odstonie STREET Fl- 
GHTER 3. Pamiętam, 
, jak CAPCOM zarze- 
źć. kał się, że w SF 3 ze 
znanych postaci będą 


zaa, 


tylko Ryu i Ken, że wszystkie 


inne będą nowe. A w THIRD 
STRIKE pojawia się Chun — Li. 
Krąży plotka, że to właśnie pod 
presją fanów firma zdecydowa- 
__ ła się na ten krok. 
, Można ją lubić lub nie, 
jednak panna Li ode- 
grała dużą rolę 
w bijatykach. Dla 
mnie jest ona jak pierwsza mi- 
łość. To właśnie dzięki niej 
zazwyczaj w nawalankach gram 
panienkami. Zawsze gdy poja- 
wia się jakiś nowy tytuł, to wśród 








postaci szukam przedstawicielek 
płci pięknej. Bo w sumie o wiele 
przyjemniej jest skopać twarz 
przeciwnikowi panienką z ładnym 
tyłeczkiem, niż kolesiem, który to- 
nie w masie mięśni. No nie? 
Konsolite 


Okładka jednego z wielu artbooków 



















a początku jest słońce. 
NI Nie w jakimś metafizycz- 

no-teologicznym sensie. 
OWI CSUNTJ CEN CNCCYNWA 
Oraz statek, mocno zdezelowany 
i bezładnie dryfujący w przestrze- 
ni. Na kursie kolizyjnym ze Słoń- 
cem. W ostatnim momencie, na 
chwilę przed  pochłonięciem 
przez rozpaloną koronę, tajemni- 
ZEN NIECONCUCNWAIYZY 
cych otchłani. 

Główny aktor tego dramatu od- 
AZOTY OWUSSANA CIN NU 
zie badawczej. Po chwili tajemni- 
CZETEAWCEENERAZWICLIE CE cy] 
| EUUZAAK NH AALTCZALET TT) 
desperatów próbuje zniszczyć 
rozprzestrzeniającą go korpora- 
WSO ZASNACOSUWOLAJE 
lot, dobrze orientujący się w tajni- 
kach walki we wszelakich wą- 
skich, poplątanych i grożących 
zawaleniem w każdej chwili miej- 
scach. Jednym stowem — spec od 
czarnej roboty. Podjęcie się tego 
zadania w podziękowaniu za ura- 
LOEUCWATCE OS NY SEWZJ 
wiele, prawda? 


STARE I NOWE 


WANT OWOCU 
daje się, że DESCENT 3 niewiele 
różni się od swych poprzedni- 
LCWADIYAACE ORCS 
- kilometry poplątanych 
tuneli, pięć rodzajów bro- 
UNSCOCUCANNITJANA 
pów rakiet czekających 
pod klawiszami nume- 
W ZANLUNO CY CZT ENUCEC 
wrogów. Jednakże już 
w chwilę później widać, że 
|CEZZSCEC OCCIE ONA 
więcej niż tylko proste 
rozwinięcie. 

Z jednej strony mamy 
tutaj standardowe „znaki firmo- 
we” — statek można obracać we 
wszystkich możliwych kierun- 
kach, wrogie roboty czają się 
w podziemiach, stowo „zgubić 
drogę” nie oddaje nawet dziesią- 
tej części tego, co czeka na ludzi 
ken (e w EIOIEJCJE 





tami (poza kartami 
kluczami itp. UE) tu, 
kład, ostony, które trzeba 
LEKI ? w 
CLUJ 
życzki 








J 

nowość to walka z czasem. 

Wspomniałem o broniach. Jak 
zwykle stanowią one esencję 
O CUIWAAKICINUCUWALKACH 
dzieścia rodzajów (wliczając mi- 
ny i rakiety), każda z nich wyma- 
ga od gracza innego podejścia, 
SZDAU UJ AU JCAVCUSS) 
idealnie nadaje się do walki na 


małą odległość, inne najlepiej 
OUSWUCENOENAZZCANEJUZE 
nia przyczajonych wrogów, spo- 
czywających nieruchomo w dru- 
gim końcu wielkiej, podziemnej 
sali. A w przypadku największego 
zagrożenia zawsze pozostaje roz- 
WIEZEUIENAWICWIUWE Ga /y41 ef) 
Black DELL zmiatającego 
WAZONY CJ CYACRICAWA EOT) 
polu rażenia (oraz kilka rzeczy 
jc Z WTL)E 

U APZZJ STS ET SELCO 
wadzony w D2) GuideBot — auto- 
matyczna sonda wskazująca dro- 
gę do kolejnego celu misji, prze- 
ciwnika czy też zasobnika z ener- 
gią. Dzięki Bogu! Bez tego uła- 
twienia znalezienie drogi w pod- 
ziemiach byłoby chyba zupełnie 
niemożliwe. 


WYGLĄD 


Jak na przedostatni rok 
naszego tysiąclecia przy- 
stało oprawa graficzna 
DESCENT=a prezentuje 


się znakomicie. Jak na 
dłoni widać postęp w tej 
dziedzinie, który się doko- 
nat w ciągu ponad trzech 
lat, jakie uptynęty od po- 
wstania poprzedniej czę- 
ści gry. Wszystko tu jest 





doskonale dopracowane, świet- 
nie teksturowane — po prostu na 
najwyższym poziomie. „Silnik” 






Czy ja teraz patrzę w dół, bok czy 
UOTZAAD PNG AYEGTATTUNA 
dę łatwo stracić poczucie kierunku 









graficzny spokojnie może konku- 
rować z rozwiązaniami zastoso- 
WZIAC c W ELAH 
AL czy też kolejne „KWAKI”. Nie 
muszę chyba pisać o zindywidu- 
alizowanych przeciwnikach, do- 
skonałych efektach świetlnych 
towarzyszących odpalaniu po- 
szczególnych rodzajów broni czy 
też refleksach rzucanych przez 
oświetlenie baz, erupcje ognia, 
smugi fluorescencyjnego dymu 
itp. Inną, równie istotną cechą al- 
UNS C ETA WACICULE] 





jest ich stabilność — gra ani razu 
nie odmówiła posłuszeństwa, na- 
WZAKAWIIALONAWLEJTJ I 
mionych było kilka innych pro- 
CELIAAWANIUKYZ CEE JC 
wo „zawieszeniogenne” ustroj- 
DUK CZTYECEWEOSCZNNA 
|LĘEALUZALUEANCYACA ATA 
EWIE PICIA ZZA ZWCH 
Śli idzie o DESCENT—a) kwestią 
jest architektura poziomów. Wiel- 
biciele serii wiedzą, iż opisywanie 
drogi przechodzenia kolejnych 
OCS JCS JAJO UCE 
zane na niepowodzenie. No bo 
zresztą, jak może być inaczej, je- 
Śli w gruncie rzeczy takie pojęcia 
| ELO EKZZ NIEINENUCH 








"Tak jest — oto najzwyć zajniejsza 
w świecie automatyczna szczotka 































ją tu żadnego znaczenia? Wydaje 
mi się jednak, że D3 pod tym 
względem jest nieco bardziej 
przejrzysty od swych poprzedni- 
czek. W tamtych grach część po- 













ZATO OWA ECU CIENIA YA 
skonstruowana tylko po 
to, aby zupełnie wyprowa- 
dzić gracza z równowagi. | nie 
(ora ROKOKA IZZZA CL 
przypadku utrudnienie odnajdy- 
wania właściwej drogi, a po pro- 
stu o głupi układ korytarzy, wyda- 
| EASTERN SYTA 

W trzeciej części geometria 
otoczenia, choć czasami także 
nieźle zakręcona i wywołująca 
objawy choroby morskiej u co 
wrażliwszych użytkowników, za- 
wsze cechuje się jednak pewną 
|OeILCHA ZAZUOWCZO SU CINMLC] 
ISAAC IZA HT 
głównym korytarzem, kiedy trasą 
transportową, a kiedy tunelem 
wentylacyjnym o dziwacznych 
zawijasach i dezorientujących 








W NSSAKEAJ 
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odnogach. Muszę przyznać, że 
architekt się postarał — każdy 
z kompleksów, w których rozgry- 
WEEZOLOSLEOLIOCA Cr 
na, uporządkowana całość. 
Widać to zwłaszcza w chwilach, 
kiedy opuszczamy podziemia 
i wylatujemy (zazwyczaj tylko na 
chwilę) na powierzchnię planety 
lub księżyca — można wtedy przyj- 
rzeć się z zewnątrz konstrukcji 
przynajmniej fragmentu budowli, 
WEZEW OWCE NAWIE NC 
PARU ELE AMICZACEW ZIELONO rAZ 
znać, że fragmenty „powierzch- 
OWCA ANOCZEG Lug tc 
CCYELG OAZA LEWE Ly] 
odnieść wrażenie, że zostaty po- 
traktowane nieco po macoszemu, 
ENODEZCENOUNCONONOKC A 
starczenie chwili wytchnienia po- 
Ura R My klau- 
JOSE 


















zują swoje nowe oblicze przepro- 
wadzając ataki metodami, na któ- 
re w ciasnych wnętrzach po p 
OUBUCIUEKZZOTEAWA OT 
LOJOLCOWZCJZAA CZAI 
mordercze ataki kolej 
CIO nadietującycog 
REL ZLKZA LTR 


PRZECIWNICY 


LELSESAWCECUOA cza 
cy przez duże „P”. Sztuczna in- 























LSICENY EWA] 
naprawdę na bardzo 
wysokim jefoy4 (oj Li] (Z 
OCHHYCZZNKAUWIELN 
wydaje się trudniejsze, 
niż gdybyśmy mieli 
przed sobą żywego 
oponenta. W sporej 
części gier zachowa- 
niem wrogów sterują 
ujednolicone  algoryt- 


my, wszyscy oni zachowują się 
wediug jednego schematu. Tak 








samo reagują na ostrzał, tak sa- 
mo odpowiadają na pojawienie 
się gracza w polu widzenia. 
Oczywiście zdarzają się chlub- 
LLEAWJELUJ ZeLLELCZEAAWIE C72eg 





OHIO SOWUCIJCNYCZCCCWICJ > 


się nie najlepiej. DESCENT na- 
tomiast już w poprzedniej od- 
stonie pokazywat, co można 


Gra pełna jest wielkich, przepast- 
nych pomieszczeń, z których na- 
prawdę trudno znaleźć wyjście 





osiągnąć na tym polu. Tym ra- 
ZW EO EC74y2- ETOTIBAW ELE 
| CONECO NA TECH 
Nawet na najniższym po- 
ziomie, czyli TRAINEE, 
raczej nie należy oczeki- 
wać, że przeciwnik bę- 
PCICINELGWLU AWZ 
w oczekiwaniu na egze- 
kucję przez gracza. Za- 
zwyczaj roboty jedynie 
LEROIENAJCWIEJCNAI 
w polu widzenia, po 
chwili znikając za naj- 
| [ray oj ę2=C74 (ofe Wez 


które z nich, zazwyczaj dotyczy 
to modeli słabiej opancerzo- 
nych. Egzemplarze potężniej- 
sze, dysponujące lepszą bronią, 
niemuszące obawiać się nawet 
kilku celnych serii trafiających 








CZWALCECIACUUWNIEWIEKIENECNUZWA 
O ZK OACUJELSCU CENI KELECU LICZICJEL 
EK LCABE GU ECETLIA CIESZ CU JILCAVZE 


nych scenerii jeszcze nie było. Druga część tr 
w zasadzie stanowiła jedynie rozwinięcie ty 


pierwszej. Dziś nadchodzi DESCENT 3 





wiąc się z graczem 
WA UCWEUCYACA 
WACEUSRGOCIHINCJIEJ 
piej zresztą widać różni- 
cę pomiędzy poszczególnym 
ich typami. W opisany spos 
zachowują się bowiem tylko n 


























w ich pancerz mogą sobie bo- 
zwolić na atak frontal- 
cie nawet L Lo) nie 





LGUELLCHN JB CICAALICECZNEH 
LELSEELNOSUCU SET ojeroj (7411 
Zazwyczaj starają się zajść gra- 
cza od tyłu, z góry lub z boku, 
|OUCUCECA OJCA 
nymi, odwracającymi UWZTeZJ 
|LECZAJIELNIE 

Jeszcze inne SCZTCH CIE 
ERGO CIECZ CIE ASCO 
PZWILUWICEWOCZHWINLCAWICJHCĄ 
agują na jego pojawienie się 
w polu widzenia, dopiero gdy ni- 
czego nieświadomy przejdzie 
[o ofe) GIT RZE CHOTOJEI CHI YCIICTH 
broń ku słabo zabezpieczonym 
dnym słowem - jest 
OWELAWEJNIC LIE 
ziwi np. widok przeciwnika 
IWC! chwiłę pojawiającego 
ACAV korytarzu, zasy ypującego 
EIEZZWEWILENO EMC 
miast znikającego za przeciwle- 
CIEKJJCICE 

DESCENT nadszedi więc po 
raz trzeci, w jeszcze lepszym i po- 









tężniejszym wcieleniu. Gra, która 


yś wytyczyła nowe ścieżki 
całego rodzaju strzelanin, sta- 
afi zadziwić. Dla amatorów 
w sześciu stopniach Swo- 
body jest to pozycja obowiązko- 
U ZDENIUW SWW JCI Kol! 
rozrywkę i mających komputer 
UEWICESZIWA AEC ICYA 
UCIIRESZZCYCEC CSCA 
skonałego, nastrojowego intra 
dawno już nie widziałem. Atmos- 
ferą przypomina co lepsze pro- 
dukcje zakręconych Francuzów 
z CRYO. Miodzio. 
Pooh 
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[FR ARKSTONE to - cel 
4 8 znaczy mroczny "M  _ my jedną wioskę i cztery mapy 
ą kamień. Może to z zaznaczonymi lasami, potokami 
_ wskazywać na cokolwiek, i łąkami. Każda z nich zawiera po 
_. Od ebena począwszy, dwa lochy, a w każdym z nich są 
a na kosmicznym obe- cztery poziomy. To razem daje 32 lo- 
> lisku z „Kosmicznej  kacje, pełne niebezpieczeństw i po- 
Odysei 2001” Kubricka skoń- tworów wszystkich rodzajów. Mogło- 
czywszy. Jednak świat gry 
0 tym tytule to po prostu pseu- 
| do-średniowiecze, gdzie bę- 
_dziesz otoczony umiarkowanie 
rocznym klimatem klasztorów, 
upadłych bogów i wojowników 
_ wbłyszczących zbrojach. Zło tym 
_ razem nie przychodzi od samego 
diabła, ale kiełkuje w umyśle medytu- 
- jącego mnicha z zakonu boga Kaliba. 


 MUPAUUDEUIELU 


Gorliwiec ten znalazł sobie 
upodobanie w studiowaniu nauk 
__ okultystycznych. Nocami, w oderwa- 
__ niu od wszystkich, przesiadywał nad 
zakazanymi księgami w rogu klasz- 
-_ tornej biblioteki i studiował zakaza- 
_ ne sztuki i rytuały. Po jakimś cza- 
sie zdobył dawny artefakt, z pomo- 
_ cą którego można uzyskać władzę 

' nad światem. Jednak do pełnego 
'_ opanowania jego mocy po- 
trzebne były spokój i kon- 
_ centracja w o wiele więk- 
_ Szym wymiarze niż oferował 


by się wydawać, że takiej przestrzeni 
nie przebędzie się nigdy. Szybko jed- 


_ Mnich postanowił za- 
tem opuścić swą dotych- 


akumbach dawno zapo- 
nianej ruiny. Żeby za- 
poznać otaczający go 
świat z władzą, którą 
' dysponował, zamienił się 
_' w ostatniego żyjącego smoka 
_ i w tym wcieleniu zaczął szerzyć 


nak przekonasz się, że przejście 
przez jeden loch nie musi zająć aż 
tak dużo czasu i teoretycznie może 





i Rzeźnie nigdy nie były domeną Francu- 
_zów z DOLPHINE SOFTWARE, ale pozaz- 


postanowili skorzystać z ogromnego 
potencjału tej gry. Żeby nie wygląda- 
” ło to zanadto niechlujnie, chytrze 
. przesunęli całą sprawę w 3D 





_ chaos oraz zamieszanie. 
Ludzie zaczęli się bać, za- 
częto ich ubywać, a nad 
ziemią poczęła się rozle- 
wać dziwna szarość. 
| Wraz z jej nadejściem za- 
j Bai już być naprawdę źle — 
" najwyższa więc pora, żeby 
ujawniła się garstka bohaterów, 
których zadaniem będzie dopro- 
wadzenie wszystkiego z powrotem 
_ doładu. 


MYZUAWISCIE 


| co takiego właściwie 


zwyczajnie wystarczyć jeden „prze- 
grany” poranek. 


GORYLE 


Na początku możesz sobie wybrać 
jedną lub dwie postacie. Jest to oferta 
dość nietypowa, gdyż kto zabierałby 
na spotkanie z rosyjską mafią jednego 
„goryla” zamiast dwóch? Nie spodzie- 
waj się żadnego bardziej skompliko- 
wanego generowania charakterów — 
takiego jak np. w FALLOUT — wystar- 
czy jedynie dokonać wyboru spomię- 
dzy czterech klasycznych zawodów: 
czarownik, wojownik, złodziej, ksiądz. 
Na tym kończą się wstępne obowiązki. 

Rzecz jasna nie jest to klub gejów 
— możesz wybierać też piękne kobie- 
ty, które potrafią równie dobrze jak 
umięśnieni faceci obrabiać tyłki de- 
są mniej Aeg wrażenie  monom. Na pytanie, czy wybrać po- 

BBR "A a PON: stacie dwie czy też tylko jedną, 
» odpowiedź jest prosta: dużo 


3 JASKI (iR 


OOO EOCH OOOOOLRKEDODKU 


'_ trzeba doprowadzić do ła- 

du? Przez co trzeba przejść 
3 i co wyczyścić ze złych duchów? 
_ Zdecydowanie nie mamy tu do czy- 
nienia z rozległością DIABLO 2, nie- 


DARKSTONE znajdzie- 





_ drościwszy sukcesu DIABLO także i oni 


lepiej jest zabrać dwóch 


towarzyszy, aniżeli tylko 
jednego. Jeśli grasz jednym, 

co prawda bardzo szybko przybywa 
Ci doświadczenia, ale dwoma nie tyl- 
ko lepiej jest prowadzić walkę, lecz 
na dodatek ma się dojście do dużo 
większej liczby zdolności i czarów. 





Mimo że drugą postacią nie steru- 
jesz Ty, lecz robi to komputer, to za- 
chowuje się ona zaskakująco inteli- 
gentnie i nie psuje grupy ani samo- 
bójczymi wycieczkami do obozu wro- 
ga, ani — na odwrót — dłubaniem 


w nosie w momentach zaciętej walki 
za rogiem. Przeciwnie — postać albo 
czeka, aż zdecydujesz się ruszyć do 
walki i następnie sama pośpieszy Ci 
z pomocą, albo chytrze wyczekuje. 





UUEĄW 


Stopniowo poziom trudności wzra- 
sta, niemniej — głównie dzięki małym 
wymiarom lokacji — nie będziesz się 
zanadto męczyć. Zapowiadanych 
zamków, pałaców czy innych dekora- 
cji spoza obszaru lochów po prostu 
nie ma. Są tylko podziemia — opraco- 
wane zresztą w całkiem interesują- 
cych stylach (sanatorium, więzienie, 
lawa, antyk), oraz wspomniane już łą- 
ki, które zwłaszcza w drugiej części 
gry — gdy zapadnie zmrok — wygląda- 
ją naprawdę zachwycająco. 


U LZUEBZCALUELIE 


Wędrowanie przez ten monotonny 
krajobraz odbywa się według bar- 
dzo prostych reguł. Zeby zała- 
twić Draaka (tak bowiem 
nazywa się teraz ten 


po" ść okopodobny po- „aśńói 


tworek, który był kiedyś mni- 
chem), trzeba najpierw zgroma- 
dzić siedem zaginionych kryształów, 
które następnie w przepięknej animacji 
połączą się w jeden duży kryształ i do- 
piero wtedy pojawia się nadzieja na 
zniszczenie magicznej potęgi astralne- 
go pazura. Poszczególne kryształy to 
nagrody za wypełnienie siedmiu głów- 
nych zadań, które dla każdej nowej gry 
są generowane z ogólnej liczby 22. 


LULU 


Podczas każdej nowej rozgrywki 
jest mniej więcej 30—40% szans, że 
co najmniej w połowie będzie się ona 
składać z nowych zadań. To wpływa 
także na generowanie poszczegól- 
nych lokacji i większości zadań po- 
bocznych, których jest mniej więcej 











dwa razy tyle i które przeplatają się 
wzajemnie. W niektórych przypad- 
kach ich wypełnienie może przynieść 
grającemu — oprócz zwyczajowej na- 
grody — wyświetlenie ukrytej dotych- 
czas animacji. Zadanie główne, które 
kończy się uzyskaniem kryształu, za- 
zwyczaj trudno jest oddzielić od za- 
dania pobocznego. Wychodzi to na 
jaw dopiero po jego wypełnieniu. 

Na przykład w jednej lokacji, na tą- 
ce znajdziesz uwięzionego jednoroż- 
ca. Koło niego lata mały, rusałkowy 
skrzat. Musisz zabrać skrzata i wejść 
z nim do pobliskiego lochu. Tam po- 
może Ci on dostać się do pomiesz- 
czenia, w którym uzyskasz klucz. Na- 
stępnie na ostatnim piętrze zlikwidu- 
jesz złego czarownika Feldera, weź- 
miesz magiczny klucz i otworzysz 
nim kajdanki jednorożca — w tym wła- 
śnie momencie przyleci skrzat i odda 
Ci kryształ, dopiero co skradziony 
czarownikowi. 

Jednak nie wszystkie zadania 
są takie proste. Czasami bę- 
dziesz aa 










musiał łazić z miejsca na 
miejsce, od jednej postaci do 
drugiej, zanim uda się, na przy- 
kład, naprawić most prowadzący na 
wyspę, na którą musisz koniecznie 
dotrzeć. Tam z kolei będą od Ciebie 
wymagali ochronnego  talizmanu 
Ra's Eye. Wobec czego nie pozosta- 
je Ci nic innego, jak tylko udać się do 
odpowiedniej lokacji i przegryźć się 
przez kilka puzzli aż do talizmanu. 
Niektóre misje zakończone są 
przepięknymi walkami z różnymi bos- 
sami. Czeka na Ciebie ciężarna kró- 
lowa pszczół, czterech gigantycz- 
nych rycerzy, olbrzymia jaszczurka, 
fluorescencyjny demon itd. To 
wszystko oczywiście kusi gracza, że- 
by po skończeniu gry rozpocząć 
wszystko to od nowa. Tym samym 
DARKSTONE, podobnie jak DIA- 
BLO, uzyskuje dłuższą żywotność. 


WSI SPOKOJNA, WSI WESOŁA 


Kolejną sprawą, która potęguje do- 
brą zabawę, jest obligatoryjne uzyski- 





wanie doświadczeń, nowych właści- 
wości, broni, magicznych pierścieni 
i innych rzeczy, które naturalnie przy- 
należą do tego typu gier. Każdy nowo 
osiągnięty poziom oznacza uzyska- 
nie sześciu punktów, które możesz 
podzielić pomiędzy cztery podstawo- 
we właściwości: siłę, magię, elastycz- 
ność i witalność. Oprócz tego każda 
z postaci wyposażona jest w kilka 
specjalnych właściwości, zależnie od 
jej podstawowej orientacji. Te właści- 
wości można od czasu do czasu 
(wnosząc opłatę we wsi) podwyższyć 
o jedną klasę. Dla przykładu: mag po- 
trafi identyfikować przedmioty, kon- 
centrować się lub otwierać skrzynie 
na odległość, złodziej rozbraja pułap- 
ki, zaś wojownik ma możliwości 
usprawnienia szybkości i celności 
uderzeń. 

We wsi znajdują się również: sklep 
oferujący magiczne / buteleczki 
i książki, kuźnia z mnóstwem broni 
i tarcz, knajpa oraz inne miejsca, któ- 
re nie będą nowością dla nikogo, kto 
grał w DIABLO. Czymś nowym są 
najwyżej bank i miejsce treningowe. 
Głupie jest to, że od czasu do czasu, 
czy chcesz czy nie, będziesz musiał 
wejść do wioski, żeby trochę odcią- 
żyć przepełniony inwentarz, który nie 
jest przecież bez dna, ewentualnie 
uzupełnić zapasy lub naprawić 
uszkodzoną broń i zbroje. Im bardziej 
oddalasz się od wsi, tym dłuższa 
i nudniejsza staje się droga. Moim 
zdaniem jest to zbędne wydłużanie, 
które można by ominąć przeskakując 

poszczególne mapy, zamiast długich 





przechadzek po łąkach — 
wyczyszczonych w momencie, 
kiedy gra nabiera szybkiego tem- 
pa. Z drugiej strony, gdy uzyskasz 
czar teleportacji, wszystkie problemy 
tego typu odpadają. 

Podróżowanie po całym obszarze 
gry — czy to podziemiami, czy też po 
powierzchni — to piękne widowisko. 
Podstawowy engine współpracuje 
bowiem z wszystkimi współczesnymi 
kartami 3D, więc wszystko nabiera 
całkowicie nowego wymiaru. Czarom 
towarzyszą wspaniałe efekty, łuczy- 
wa w podziemiach — w ogóle wszyst- 
kie światła rzucają znakomite cienie 
na okoliczne ściany, plener ma bar- 
dzo przestrzenny wygląd. Wreszcie 
wszystkie postacie można szczegó- 
łowo przebadać po przybliżeniu. 
DARKSTONE, dzięki współpracy 
z 3D kartami, oferuje w gruncie rze- 
czy swobodną zabawę z obrazem. 
Możesz nie tylko obracać widok, ale 
jest także możliwość przybliżania 
i oddalania, możesz nawet wybrać 


kąt widzenia, co jest przydatne w wie- 
lu sytuacjach. 


UMECSNIU 


Wspaniale obserwuje się walkę 
i poszczególne uderzenia z bliska. 
Pomaga to podczas zbierania z zie- 
mi źle widocznych przedmiotów. 
Z bliska możesz również obserwo- 
wać zmiany w ubraniach Twoich 
bohaterów. 

Obok lepszych tarcz, zbroi i broni, 
mają tu miejsce różne kombinacje 
z magicznymi pierścieniami i naszyj- 
nikami — według wzoru z DIABLO, 
które w odpowiednich kombinacjach 
znacząco podwyższają różne para- 
metry postaci. Wszystkie te rzeczy 
opłaca się chomikować, bo zwłasz- 
cza pod koniec gra robi się ostrzejsza 
i wtedy liczy się każdy dodatkowy 
punkt. Potwory są niezwykle szybkie 
i ze względu na to, że walki nieraz by- 


BzvEL (3 Sorol 








































































wają skomplikowane, konieczne jest 
posiadanie czegoś na zapas i kilka 
ożywczych lekarstw za paskiem. 

W DARKSTONE znajduje się 30 
oryginalnych typów potworów, jed- 
nak różne ich wariacje podwyższają 
tę liczbę do 100 i to już jest całkiem 
przyzwoity zestaw. Każda z bestii 








ma swój własny, charakterystyczny 
jęk, który w walecznym zamieszaniu 
zlewa się z rykiem Twoich postaci. 


KRZEMOWI RYCERZE 


Komputer zachowuje się w walce 
całkiem inteligentnie i jako że można 
dowolnie przełączać się między po- 
staciami, możesz wypróbować walkę 
obydwoma  charakterami.  Najlep- 
szym wyborem jest kombinacja wo- 
jownika i maga. Sterowanie wojakiem 
pozostawisz komputerowi, zaś sam 
weźmiesz się za magika. Ten bo- 
wiem, kierowany przez Ciebie, potra- 
fi wyprowadzać podwójne uderzenia. 
Lewym przyciskiem myszy bijesz 
wrogów laską, a jednocześnie pra- 
wym wspomagasz swój atak czarem. 
W stanie zagrożenia można się jesz- 
cze leczyć przy pomocy kilku 
butelek, które na wszelki wy- 
padek trzymasz w pasku. To 


się nazywa „efektywny 
sposób pracy”. 


LUKU 





Francuzi zawsze poświęcali dużo 
uwagi muzyce w grach. Świadczy 
o tym nie tylko praca drużyny 
z CRYO. Także i „DELFINY” 3 
zamieściły w swym dziele niesamo- 
wicie sugestywną, miejscami prawie — 
filmową muzykę. Chyba najlepszy 
utwór, podobnie jak w DIABLO, > 
usłyszysz we wsi, ale większość > 
pozostałych motywów też jest na 
poziomie. Jeżeli posiadasz lepszy 
aparat nagłośnieniowy, to będziesz — 
sobie wesoło podśpiewywać i cie- 8 
szyć się z tego, jak pięknie to „gra” > 
(i w jednym, i w drugim sensie). 

Mam nadzieję, że udało mi się 
uświadomić Ci fakt, iż DARKSTONE 
to bardzo dobra i zabawna gra, 

z którą wytrzymasz przez długi 

czas i potem jeszcze chwilę. Je- 

żeli w powodzi jesiennych, gierkowych 

radości będziesz się na próżno rozglą- 

dał za czymś, co by przynajmniej 

trochę przypominało ukochanego 

DIABLO, to bez wahania sięgnij 

po ten tytuł — nie zawiedzie Cię. 
Drakan 





Gathering of Developer 


DYSTRYBUTOR PL — NIEZNANY 
STRONA PL — XXX 

TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY E 
PC WIN*'95/98 Min. Pentium 233, 32 MB RAM > 
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części, powiem tylko tyle, że na- 
SACO OGIJUOCNACHCIA 





który pod przymusem musiał zwal- 











uszę się przyznać 
M bez bicia, że należę 
do starej szkoły 


graczy i że gry komputero- 
we traktuję trochę jak 
książki. To znaczy — przy- 
stępując do zabawy, po- 
OWE WKIEWASZLRCUIA 
co widzę na ekranie. Czytam uważ- 
LUENLCYCYJEC O SWEAT 
sprawdzam menu, opcje, koncen- 









Pon 








p) WAN 


rzy aeÓP. 


czyć SHODAN, pewną sztuczną in- 
| GICENIENLAJEWWIWZIERICZ A 
kontroli swoich stwórców. Inteli- 
gencja ta została zniszczona, a do- 
brych pięć lat naszego czasu mu- 
SCIEWAZZ CEN ECISICONCH 
lejnej części SPIĘCIA W SYSTE- 
MIE. Dodam jeszcze, że zastoso- 
WEUEWICOCI CULCKPJELGERETNCJ 
SZDANICNAON YJ CZUKZZICTUIEJCH 
ca i pamiętam, że'gdy pierwszy raz 
ujrzałem grę na targach ECTS 
WRO CWION(IESZYZACHOW CI 
szczawik), po prostu mało nie spa- 
dłem pod stół z komputerem — gra- 
tem w nią dobrych parę godzin, nie 
mogąc się oderwać od ekranu. 
Wróćmy jednak do części dru- 
CIOPLCOJTRWCEICZNENUEJENUOH 


































Mapy odkrywane są automatycznie 
po wejściu na dany teren 








Pamiętać trzeba o tym, aby po- 
| COLE LALA LC" [VAE CZL74 (7 
gdyż każda ich kolejna porażka 
O LEM JEPELECICTEKICZEJILICJEJ 





LWOSIOLEWZWNEEIUNUZ 
itak z chwili na chwilę wchodzę 
WIEWIELSC O API CILNOKKAZJCH 
OAMEKNONCZEAWIOCOJNCIE 
kach ekranu, na którego po- 
Wz INAJEWIERICJ LUCIEN 
szająca moją wyobraźnię. Za każ- 
GWUNCZEWACE AO AUE 
nową grę do recenzji, za- 
OCENIE CWC FENN) 
razem się W zo- 
|e-[> 1) 3: O je ICH 
a. A po skoń- 
ZIEKZOZWA NACH 
WEJOJEZZZZJEONĄICH 
LUEHNACAM TW EWLOTOLA 
które rodzi następne roz- 
ważania: „Czy poleciłbym 
ją innym graczom?”. Czas 
rozpocząć rozważania. 


STARY WRÓG MOCNO SPAŁ 


COZECOSCIWIICEHENNIELNNEJ 
stionowanego przeboju z roku 
LECZEKWCELECCNCHN O 
| CURRIE 
będę się wgłębiat za moc- 
no w historię z pierwszej 


sce 42 lata po pokonaniu SHODAN. 
Ludzkość w końcu skonstruowała 
statek kosmiczny mogący podróż: 
wać z prędkością większą od pręd- 
OOWIEWIELENMACNEONMSJ KIE 
GEE EIEWASCKCACH 
CELEIEANCATICZYCCOWNULOWYJ 
godni. Pierwszy statek wysłany 
WAGLCN oo AOC WCYANNEI 
się Von Braun. Naszym bohaterem 
| ESSUONECOA SZA OWAJE CAE 
UNN (Zjednoczonej Ziemi), który po 
| UESAC EWY OSCIONNAA 
COCYKCSSNNAWCECONENAH 
PACATNNET EULA KIELCE 
obrych pięć miesięcy podró- 















hibernowany w po- 
icznym. Historia 
momencie, gdy 
VZZJCINTA 






jemniku 
rozpoczyna 





Na murach znajdziemy odnośniki 
ORSCZUNCZAKYCZ 





F OTRZANUNTASYCZLON CJE 

ULANÓW ACE 
rejestrowała i aktualnie uru- 
chamia systemy alarmowe 























W takich pomieszczeniach 
można będzie sklonować się 
po utracie życia 





wokół aż huczy od syren 
alarmowych, a do jego 
UWZUWOOSOCWIOGIEEI 
(przekazywana bezpośred- 
nio do elektronicznego 
wszczepu) od niejakiej dok- 
tor Polito, która pokrótce zdaje re- 
lację z tego, co się dzieje. 


TRZY DROGI KARIERY 


Jako gracz do akcji wkroczymy 
w zasadzie już trochę wcześniej, 
to znaczy już na poziomie kre- 
owania postaci. Po obejrzeniu in- 
tra, będącego retrospekcją zda- 
rzeń z części pierwszej, i zapo- 
ELU RICYZ OCH EKO U 
wynalazku gwiezdnej floty, zosta- 
niemy przerzuceni cztery lata 
w tyt, gdy rozpoczyna się nasze 
CZ GNELCOHCH 

Cate szkolenie, jak i zapoznanie 
OCYZE EEEE JOY CY ACZ r2:A 
przedstawione zostało jako taka 






ruszania się, dojdziemy do kwatery 
wojskowej, gdzie będziemy musieli 
wybrać jedną z trzech ścieżek ka- 
SAO AYNAANUNINISCEEO 
trzy różne formacje wojskowe, po- 





misja treningowa. To znaczy poja- 
WELWASENACZE JEZ ENA U 
WYcEWESZYZICHICE OWI ZW YA 






WYW COGYCIEZTUASTCIANELU 
rodzaj szkolenia chcemy przejść. 
Poza podstawowymi instruktaża- 
LARA TUINICOWELGNOSUEJWZIH 
się bronią, zdolnościami PSI i inny- 
mi podstawowymi technikami po- 


siadające właściwy dla siebie spo- 
sób treningu, zasób umiejętności 
i — co za tym idzie — sposób prze- 


prowadzania akcji 
OZ ECLUECEJ EOOSY HI CHNIG 


wojskowych. 


Po włamaniu się do syste- 
mu bezpieczeństwa będzie- 
my mogli wyłączyć kamery 


RINES to głównie siła ognia, broń 
EIENNOCZ ONO WONI CJ) 
KELENUEC ESY Z Z Tey) NACJIC 
WWZOALEOALCAITCJNNONCJNJY 





Stuprocentowa akcja — sam na sam 
ze zmutowanym bramkarzem 





BY UTACETTOT RZA CE 
mię, kilka rolek papieru 

i trochę gorącego towaru 
hardware owego 





A CZZWELIEW OC 
przy pomocy własnej inteli- 
gencji. Natomiast NAVY 
| ESSELGELWA NOCNE 
jednej i drugiej formacji, to znaczy 
łączy w sobie umiejętność posługi- 























WZIUENSCONYCEWZZCICT 
ONO CZA CHUTJENOZJCH 
mów komputerowych — nie 
ukrywam, że właśnie ze | 
względu na swoją uniwer- | 
salność jest formacją prze- | 
EJUEJCJCLAUWOWWWYCI 
|GLER | 

Cały dowcip polega na | 
tym, że podczas gry będzie 
można  przekwalifikować 
naszego żołnierza tak, aby 
opanował zdolności z in- 
nej formacji, ale takie postępowa- 
nie nie będzie zgodne z charakte- 
rem bohatera, w którego się wcie- 
ELU ANOCZYJKK IYZYAŁACI CH 
jedną z zasad gry fabularnej, czyli 
WESAWCYJWCZZTWEEKIEW ASA 
COMELENNCZJCIH | 


ZBIERANIE WSPÓŁCZYNNIKÓW 


SS2 można śmiało zaliczyć do 
GIEEEUWANACA ANA JESN EE 
bohater posiada odpowiednie 
współczynniki, zdolności i talenty, 
które określają, jakie powinno być 
jego zachowanie. Na przykład, jeże- 
li jest z OSA i nie posiada zdolności | 
obsługi broni palnej, nie będzie 
mógł strzelać z pistoletów, strzelb 
i karabinu. Natomiast jeżeli jest 
z MARINES i nie opanował sztuki 
włamywania się do sieci, nie będzie 
mógł złamać kodu zamka drzwi czy 
zdezaktywować systemu bezpie- 
czeństwa poprzez delikatną inge- 
rencję w jego procedury. Silniejszy 
(STEECIEHAWZSZAWE NA ALA 
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OWN ZCYZEWEIICLSZKJJCE 
żenia kluczem francuskim. Mądrzej- 
CASA NA (ZA TILOOLUCE 
dzenia badań) będzie w stanie na 
podstawie próbki obcej formy życia 
dowiedzieć się, jakie są jej stabe 
OOOWAWELUCJIESOWENICOTAZWA 
wać, przez co wzrośnie skutecz- 
ność jego ataków. Takich przykła- 
dów mógłbym jeszcze podać kilka- 
CACOCISKIOWSAZUCEKICEKNN NA 
dzą jednego — że od tego, czego się 
nauczymy, będzie zależeć sposób, 
WIELU SZEW WAI CYC AC so 
tykane przeszkody. Po prostu SS 2 
|ESSUCEGINICIEH 

Zdobywanie i podnoszenie 
współczynników i zdolności jest 
| ZWUA ZZO AA NIONZNAY 
CWANELOZCCCO 1 GorznCJ rz 
nia drogi wytyczonej przez scena- 
riusz — będzie stanowić podstawo- 
WATZTOLELY NOSZA LEA 


ZABAWA NA GAŁEJ LINII 


Scenariusz gry jest jak najbardziej 
UMOWACH AZAWEWASA ENY 
zrobić i dopóki nie ukończymy dane- 
go zadania, nie będziemy mogli po- 
ONET CIOBACELSELSUANSNA 
EIO CZA CACHE 
przygodę w momencie, gdy nasz bo- 
hater przebudzony zostaje ze snu hi- 
uz WAY CWA OW ICELEJ 
OO CEWEWUNKCLEWYACIIA 
tuację na statku, opowiada o cyber- 
netycznych wszczepach w ciele na- 
szego bohatera i fakcie, że znajduje 

IEDONELGICZZYZ SAW 

GIEWZCLUANNJCUALCZY CY 

| czym prędzej przybyć na poziom 4, 

IKTZOENOCTETNCEZT EWA CZNIE 
| i... po rzek GUIANA 

SGILIEWLECEEH 

zo TZTHNIA| NEIGICZAA 

























ZOUUNASNONUGICZKO. 
przeprogramowane na cha 
UODMALANCATAUIMOAYTZ YU, 


że wejdziemy po tej drabince... na- 
EWA ECEEZCUUACCH 
Jl CEZOJCICY ZOE ECON 
W pokoju obok znajdziemy klucz 
francuski, którym odwalimy gruz. 
Teraz już na górę i korytarzem 
przed siebie. Musimy się spieszyć, 
bo za chwilę skrzydło, w którym się 
znajdujemy, zostanie odcięte od 
reszty i nastąpi dekompresja. Do- 
biegamy do drzwi i napotykamy 
problem - są zamknięte kodem. 
Numer dostępu znajdziemy na dys- 
kietce leżącej na ziemi — trochę to 
głupie, no ale cóż - otwieramy 
drzwi i dopadamy wejścia do szy- 
bu. Przedzierając się przez tumany 
pary i kurzu, docieramy do śluzy 
odcinającej skrzydło. 

Tutaj czekać będzie na nas kolej- 
na „niebotycznie trudna” przeszko- 
CERODTZKSSTCIWZUEJ EW ACOZE 
silacz, w którym wyczerpała się ba- 
| GEEWA CEZ ESA ECH 
naładujemy ją w ładowarce stojącej 
nieopodal, włożymy do zasilacza 
IBOECOCOW NIKON NE 
drzwi. Skrzydio za nami zostaje od- 
cięte na zawsze. Beznamiętny głos 
Polito oznajmia, że  uciekliśmy 
w ostatniej chwili. Z tego poziomu 
(po zapoznaniu się z automatami, 


gdzie za moduły cybernetyczne — — 


służące tu za walutę —- możemy zai 
stalować sobie wszczep : 
ce nam wybrane zdolności i w 
CZZLILOKIO CZE WYCIA M kti 
mamy zjechać na poziom 4. 

IAWZEJELEUNIZEJCSCHWY 
CLUSGOORLOEENY CA ZZECTNYZU 
dania, gdy pojawiają się kolejne pro- 
blemy do rozwiązania — winda nie 
działa, gdyż odłączony został reaktor 
PEOJIEOAAYZSJZCIUMICENTLUA 
WZIEEWACKA W soy ICY CIA 
petent w urzędzie, który po zdobyciu 
pięciuset wymaganych pieczęci 
w końcu dostaje się do właściwego 





WEZCAZOC gra składa się 
właśnie z takich irytujących sytu- 
acji. Do prostego zadania, zatytuło- 


UAD TAIAY maila, później 
w każdej chwili będziemy mogli go 
przeczytać 
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wanego np.: „Zjedź na poziom 4”, 
raz po raz dochodzi nam coraz wię- 
cej takich bardziej skomplikowa- 
WZMOCELOJOZIELNSLNAWA 
konać, zanim tam dotrzemy. W za- 
sadzie od początku do końca ma 
SOMICCZNOREN CON EWIE 
szym kosztem, i z każdą godziną 
gry to wrażenie się pogłębia. Nie 
ukrywam, że zakończenie wyjaśni 
CZIENZIOWIECNOWEJCWEIONIO 
chciałbym go teraz zdradzać. Tak 
czy inaczej w pewnym momencie 
pojawia się znużenie i pewnego ro- 
dzaju rezygnacja, na przyktad gdy 
po uruchomieniu w końcu windy 
 CEEOOZZNNEN NY ZAWIJCH 
poziomu 4, gdyż jest zablokowany 
A LAUOUEONIESTCAW TCA CU 
i przerwatem na kilka godzin grę, 
aby obejrzeć po raz kolejny bar- 
dziej kultową pozycję cyberpunko- 
WENIELCJESPUIEIUŻGĄ 

Jeszcze bardziej się zdenerwo- 
wałem, gdy postanowiłem spraw- 
CJ ELECJCOFACO CIUTEKZWIIE] 
przy pierwszym zadaniu — ucieczce 
ze skrzydła, które ma wybuchnąć. 
Po prostu po otrzymaniu informa- 
cji, że muszę się spieszyć, bo zaraz 
nastąpi dekompresja, odstawiłem 
AA iaturę i i poszediem spać (kilka- 

Ę godzin ciągtej gry dało mi 
znaki). Rankiem, po włącze- 
nie monitora mój bo- 
IGO się WLLEJCH 
7 ąć skrzydle”, 

zy po raz LE 


ch cyberpunkowych i utrzy- 
mana w klimacie horroru s-f. 
COO rECOCWOWA COSI 
z pierwszej osoby (podobnie jak 
w HALF-LIFE) i obrazowany jako 
przestrzeń trójwymiarowa — gene- 
LOWEUENYCZYJ CEZUNZJLENCICH 
ficzny, jaki mogliśmy zobaczyć 
w boskiej, ale niedocenianej grze 
pt. THIEF: THE DARK PROJECT. 
Przez całą grę będziemy biegać ko- 
rytarzami olbrzymiego statku Von 
Braun, zaliczając jego pięć pozio- 
OAZY CIEWNICWICE 
dodatkowe niespodzianki, ale nie 
będę ich zdradzał, żeby nie psuć 
zabawy - na pewno zostaniecie 
zaskoczeni. Kolejne zadania pole- 
gać będą na odnajdowaniu potrzeb- 
nych przedmiotów bądź informacji 
UEISZSJOWOJALCSCOJNNAWA 
korzystywaniu ich w odpowiednich 
miejscach. W trakcie naszej podró- 
ży będziemy musieli unikać bądź li- 





System można przeładować odpo- 
wiednią kartą 
















kwidować agresywnie zaprogramo- 
WEUSZW OCZNE UIELWANCJNA 
WIECIE OSO AA ELU OZZIE 
my. Gra może mieć charakter inten- 
sywnej strzelanki, jeżeli będziemy 
otwarcie występować przeciw trud- 
nościom spotykanym po drodze, 
lub skomplikowanej gry taktycznej, 
WALUOONNCPAEOWA ACZ EE 
NU OLUWEZEWACCZTIAIOCJA 
unikając czujnych kamer systemów 
bezpieczeństwa, włamując się do 
SAGLNMACIENMSJNIEWIEJEH 
sobie zadanie. 

Do wyboru będziemy mieć kilka- 
naście rodzajów broni w tym — do- 
datkowo — każdą z nich będziemy 
mogli modyfikować i ulepszać. Na 
przykład — pistolet będzie można 
UOEWAENNO JINASLZZACYJCH 
let laserowy na wzmocnioną wiąz- 
GELEOCEWYCEIGNE ESA U 
bohaterem będziemy za pośrednic- 
WZW ZAJAC CAE EAZA 
LCGWIUIAEWELUTA(CZIEWSACJH 

Pomiędzy zwykłymi podróżami 
po korytarzach gwiezdnego statku 
pojawiać się będą rzadkie elemen- 
AA CK AJ ELGA NJCWICICH 
CEGCAN KS ZOTECASZCTKCNI NA 
tłumaczone przez panią doktor ja- 
LONOTECEOELENSZA ELAN 74 
dziwne, koszmarne wizje, przeno- 
Cz [5-NEENICE EAVASCLIKZW ESY 
UIERCCHEJCOCOWICIELOELUINOA 
chicznie i namawiani do rezygnacji 
z walki. W trakcie przygody z każdą 
OE ZAOIEWIUOWEHCENNA 
dziemy odkrywać prawdę o tym, co 
SELCO CNCKZCUUWYELEWESLEYZI 
rola w tym wszystkim. W grze do- 
stępne są cztery poziomy trudno- 
ści, różniące się od siebie cenami 
za udoskonalenia, wszczepy zdol- 
ności i przedmioty. 

Najwspanialsza zabawa może 
rozpocząć się po wybraniu opcji 
CEDAWELSSSJINYZAAUJGNUELG 
symalnie czterech graczy będzie 
mogło współpracować ze sobą 
w ukończeniu zadania. Gra wielo- 
osobowa możliwa jest do rozegra- 
EKO AC CINIZSNY NA 
ELGA EHA 


DLA CYBER PUNKÓW 


Wracając do porównania gier do 
książek z początku tej recenzji, muszę 
WEAK ZCP CON CWIE 
warsztatowo przygotowaną opowie- 
ścią grozy, niebędącą jednak niczym 
odkrywczym. Zwłaszcza że będąc 
CIOCEKYZEACAECEWEMCEOWNCZA 
fomowej serii znacznie gorzej. SS2 to 
takie seryjne czytadło klasy niezapo- 
mnianego Guya N. Smitha, które 
ACZACWZZ ONZE ZAJEC 
kolejnej części. Z pewnością gracze 
lubiący taki gatunek fantastyki jak cy- 
berpunk powinni ją zobaczyć, ale in- 
ni, nieznający tego gatunku, mogą się 
po prostu do niego zrazić. 


| 
| 
| 
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RIVER to gra, na którą cze- 
Ds" całe życie. Co praw- 
da nigdy nie wyobrażałem 
sobie, że TA gra będzie wyglądała 
tak czy inaczej, lecz gdy zagrałem 
w DRIVER=a, uświadomiłem so- 
bie, że to jest właśnie TO. Nowe 
dzieło REFLECTIONS (pod okiem 


swoją świeżością, dziewictwem, 
poraża genialnymi pomysłami i wy- 
pluwa kompletnie już uzależnione- 
go gracza. To jest nowa religia, 
która już wkrótce omota ludzi na 
całym świecie. 


- Gra przenosi nas w lata 70., cza- 
sy wielkich fryzur afro na głowach 





GT INTERACTIVE) przyciąga 


kać due jiek indziej. 
Jazda samochodem w tej 
grze to niebywała uciecha 
dla zmysłów. 
Charakterystyczna struk- 
tura gry (ograniczona ilość 
|” Czasu przeznaczona na do- 
tarcie na miejsce czy 
ucieczka przed policyjnym 
sma pościgiem) wymaga od gra- 
cza ciągłej jazdy „na krawędzi”. Nie - 
ma tutaj mowy o spokojnym podą- 
żaniu z prądem innych samocho- 
dów. Ciągle gdzieś musimy się 
spieszyć. Wiąże się to z wieloma 



















ruchu drogowego są właśnie tym 
magicznym pierwiastkiem, któ 
pozwala bez pamięci zakochać 
w grze. Mamy tu normalny ruc 
miejski: ze skrzyżowaniami, na któ- 
rych musimy przestrzegać pie 
szeństwa przejazdu, czerwonym 
światłami, ograniczeniami aa j 













R ż 


stopni z jazdy tyłem, możesz ocze- 
kiwać pierwszych zleceń. Na po- 
czątku nie będą to duże sprawy: na- 
pad na bank czy transport trefnego 
samochodu do „dziupli”. Jednak 
z misji na misję, wraz z zagłębia- 





żesz być pewien, że kę iż 






























GRAND THEFT AUTO wytyczyło kieru- 
nek, MIDTOWN MADNESS wykreowało 
nową szatę graficzną, pałeczkę prze- 
jęła firma REFLECTIONS i tak powstał 





i jeszcze większych samochodów 
na drogach. Akcja opiera się na 
działalności ówczesnych gangów, 
znanej nam z wielu produkcji filmo- 
wych, jak chociażby serialu „Star- 
sky i Hutch” (niedawno emitowane- 
go na RTL 7). Decydując się na wy- 
bór głównego (jest też wiele po- 
bocznych wątków, o których w dal- 
szej części recenzji) trybu gry — Un- 
dercover — gracz wciela się w po- 
stać tajniaka — Tannera, którego za- 
daniem jest przeniknąć w szeregi 
miejscowego gangu, by zlokalizo- 
wać i aresztować jej herszta — Ca- 
straldiego. Mając duże zacięcie do 
szybkiej jazdy samochodem posta- 
nawia on ubiegać się o posadę kie- 
rowcy na usługach gangu. Od tego 
momentu zaczyna się najwspanial- 
sza przygoda za kółkiem, w jakiej 
kiedykolwiek było mi dane brać 
udział. Szereg kolejno zlecanych 
zadań to niesamowicie spójna i in- 
teresująca zarazem historia. Całość 
| przedstawia się jak najlepiej wyre- 
|| żyserowany film z naszym udziałem 
| w roli głównej. 
Wszystko zaczyna się niepozor- 
nie, od małego sprawdzianu umie- 
| jętności w prowadzeniu auta. Jeżeli 
| poradzisz sobie z takimi ewolucjami 
| jak np.: slalom pomiędzy belkami 
utrzymującymi strop w garażu, ob- 


sa rót o 360 stopni czy obrót o 180 j iązuj i 


M MASKA 


....200000000000000000000000000 


fenomenalny DRIVER! 





niem się w strukturę gangu przyj- 
dzie czas na o wiele ciekawsze 
i trudniejsze zadania, jak np. odbi- 
cie więźnia z konwoju policyjnego 
czy wręcz skasowanie wskazanego 
radiowozu. Nie oznacza to 
wcale, że na początku gry 
będziesz się nudził. DRI- 
VER jest nasączony taką 
dawką emocji, że starczyło- 
by jej na obdzielenie kilku 
innych gier, a wszystko to 
za sprawą miejsca akcji. 


ULICE SAN FRANCISCO 


DRIVER jest grą, której 
akcja rozgrywa się na uli- 
cach czterech amerykań- 
skich miast: Miami, San Francisco, 
Nowego Yorku i Los Angeles. Jak 
zapewniają autorzy, całość powsta- 
ła na bazie setek tysięcy zdjęć i kil- 
ku kilometrów taśmy filmowej, na 
której zarejestrowano zakamarki 
owych miast. Każde z nich to dzie- 
siątki mil ulic i tysiące budynków ist- 
niejących w prawdziwym świecie. 
Obraz przedstawiony w grze ma 
być dokładny w takim stopniu, iż 
w przyszłości gracze nie będą po- 
trzebowali mapy do poruszania się 
po prawdziwych miastach. 

lle w tym prawdy a ile kokieterii, 
trudno jest mi stwierdzić, lecz jedno 














efektownymi manewrami: wejście 
kontrolowanym poślizgiem w za- 
ilomem pomiędzy wlokący- 
lodami, szybkim na- 
ni czy jazdą na 


na śmieci i sterty karto! 
det, są tutaj na porządki 
Wszystko to do złudzej 
mina sceny znane z 
że tym razem mamy 
przebieg wydarzeń. 


y aje się 
' nawet, że zastosowano tu 
model, odpowiednio tylko. 


















System jazdy sal 

jednym z lepszych, ja 
działem. Ludziom 
udało się to, na 
wcześniej wiele 
firm. Po raz pierws; 
z tak doskonały! 
alizmu i elementt 


jest pewne — obowiązujące prawa _ wych. W sumie daj 












na innych obiektach: pogniecione 
kosze na śmieci, rozwalone pudła, 
zniszczone płoty, roztrzaskane sto- 
liki kawiarenki, połamane znaki dro- 
gowe. Wszystko to wygląda bardzo 
efektownie i później, po skończonej 
misji, oglądając replay bez trudu 
można stwierdzić, którędy wiodła 
nasza droga. 

Co prawda system uszkodzeń 
nie jest odbiciem rzeczywistości, 
jednak fakt pozostaje faktem — uni- 
kanie ewentualnego rozbicia samo- 
chodu jest podstawowym zadaniem 
gracza. Być może przebijając się 
przez policyjną blokadę, jadąc na 

- pełnym gazie nie rozbijemy do koń- 
ca samochodu, jednak za drugim 
razem może już się nie udać. 
A trzeba pamiętać, że poważniej- 
sza awaria oznacza niewywiązanie 
się z powierzonego zadania, czyli 
w konsekwencji koniec gry. | nie 
chodzi tutaj tylko o całkowi- 
tą kasację wozu, bo nawet 
drobne stłuczki obniżają 
osiągi samochodu i po pro- 
stu możemy nie zdążyć na 
Czas. 


ZACLSLUALU 


Graficznie DRIVER nie 
przypomina takiego np. 
NFS, jednak też ma w so- 
bie dużo piękna. Zabójcze 
sekwencje filmowe, precy- 
zyjnie odwzorowane ulice 
poszczególnych miast, 


wspaniałe modele samo- 
chodów z lat 70., doskonały 
system uszkodzeń i cieka- 
we efekty specjalne (płoną- 

























cy silnik, dymiące opony, Światła 
nocą) to walory godne tak wielkiego 
produktu. Dodatkową zaletą jest 
niemal bezbłędne dopasowanie 


tekstur, co od dawna było bolączką 


wielu innych gier. 
Warstwa dźwiękowa to praw- 
dziwy killer. Najlepsza z tych, jakie 


odgłosy „palenia gumy” zniewala- 
ją. Do tego dochodzi szczęk miaż- 
dżonej karoserii i już chciałoby 
się, aby ten sen nigdy nie przemi- 
nął. A to dopiero początek uczty. 
Teksty wypowiadane przez lekto- 
rów bezpośrednio nawiązują do 
klasyki gatunku. Nie ma mowy 
o żadnej amatorce. Swojego gło- 
su użyczyli prawdziwy zawodow- 
cy, potrafiący wczuć się w gang- 
sterskie klimaty. Specyficzne od- 


głosy z gry, specyficzny sposób 
mówienia i... specyficzna muzyka 
— wszystko to po prostu przenosi 
w lata 70. 


TWEJ 


Jakby nie dość było tej 
słodyczy, DRIVER ma jesz- 





cze w zanadrzu kilka niespodzia- 


rym była mowa na początku), 
o których jeszcze nie wspomnia- 
łem. Na pierwszym planie mamy 





Trening, czyli opcję pozwalającą 
na zapoznanie się z samochodem. 
Dzięki dobrze zrealizowanym fil- 
mom instruktażowym, każdy bę- 





dzie mógł nauczyć się tutaj podsta- 
wowych ewolucji (obroty o 180 
i 360 stopni, slalom pomiędzy róż- 
nymi przeszkodami etc.). Dalej ma- 
my opcję zwaną Take a Ride, po- 
zwalającą na swobodną jazdę po 
dowolnie wybranym mie- 
ście. Pozwala się ona za- 
poznać z rozkładem ulic 
i przyzwyczaić do ruchu 
miejskiego. Następnie 
ogromną opcję Driving Ga- 
mes, w skład której wcho- 
dzą: Pursuit (pościg i próba 
zniszczenia uciekającego 
samochodu), Getaway 
(próba zgubienia policyjne- 
go pościgu), Cross Town 
Checkpoint (w jak najkrót- 
szym czasie należy zaliczyć 


słyszałem ostatnimi czasy. Potęż- 
ny ryk silników i wszędobylskie 


nek. Chodzi tutaj o cały szereg try- 
bów gry (oprócz Undercover, o któ- 


wszystkie miejsca kontrolne), Trail 
Blazer (w ograniczonym czasie 





musisz zebrać jak najwięcej „krysz- 
tałów” porozrzucanych po całym 
mieście), Dirt Track (wyścig z sa- 
mym sobą, a ściślej mówiąc z sa- 
mochodem „duchem”) oraz Survi- 
val (jak najdłużej musisz ochronić 
samochód przed zniszczeniem 
przez bardzo agresywnych glinia- 
rzy). Na deser pozostaje opcja Di- 
rector Mode, dzięki której każdy 
z Was może stać się reżyserem 
nowego filmu akcji z najlepszymi 
sekwencjami policyjnych _pości- 
gów. Opcja ta uaktywnia się po 
skończeniu każdej misji. Wtedy to 
możemy uwiecznić na filmie to, co 
zdarzyło się przed chwilą. Narzę- 
dzia do tego są naprawdę wspania- 


łe. Akcję możemy obserwować 


miejsca sobie zażyczymy 
(w granicach rozsądku oczywiście). 
Całość sprawia, że mamy do czy- 
nienia z jedną z bogatszych gier, 
przy której nie sposób się nudzić. 
DRIVER, mówiąc krótko, to po- 


'ezja. Zupełnie nowe podejście do 


tematu i wykonanie godni M 
nie pozostawiają złu 
niszczy... życie towarzyskie Kiedy 
już raz ją włączysz, rz 
nie będziesz myślał > 
nym. Liczyć się będą 
zlecenia. Pytanie tylka 
się oprzeć pokus 
regach gangu? Pami 
prawdę jesteś policj 
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OCENA: 





((GT-NAV A CZ 1To) 


| SELECT CAR | dam OGIEN 


ie tak znowu daw- 
o no, bo zaledwie ja- 
(ESLAJCICK CNA 


ogarnęła mnie „konsolowa 
CO CYACWAW ACHAI 
w owym czasie z Emilem 
nad pewnym programem 
i OOWYDUNAWCONCZACH 
go to powodu w nasze rę- 
ce wpadł nowiusieńki SATURN 
AWZ EJ CZYTUKO JO CLINCU 
niem doń przynależącym. 





Oj! czego tam nie było!!! VIR- 
TUA FIGHTER, VIRTUA COP, 
DAYTONA USA, no i oczywiście 
SEGA RALLY. Właśnie ta ostat- 
COZZA ZO WAW LLC se) 


ng NEWS SEAWCESTI 

































COAT W(ELGLENAENZZCY) 


CIEMUUZONASCZO CWA 
(740 LCWLEW ALCIA 
OEINECJJNZYCI 
gich wieczorów. Bo SR 
[IEIEM ZJEM COACH 


ŻBAIE 


co nie pozwala oderwać się od 
EIGUCHAUIYZN OZNI JCWEECH 


WALL Ko (o) (or EIzIe(oy fo) (ey 2-0 
nia wszystkich tych czynników. 
Ta gra była absolutnym hitem 
i co do tego nie ma żadnych 
WENA ec 
RECELOLCEAJELUON-<ON fo" 
LCL SJEWIEWOONOWZCACJE 
WZSAEAWUCIAG ONE 
zachwycony. No bo niby 
czym, wprawdzie  roz- 
(op4 2 (cy40ST s CWA ZEYZCH 


TOTALSM 





B_obTiNe 


EGUREE RECORO 
B'GIFEZU 


oprawy audiowizualnej, może 
też za sprawą dynamiki roz- 
grywki, może za sprawą tematu 
(bo wcześniej niewiele byto gier 
rajdowych), a może po prostu 


305 MAXI 


EIELERY TCA ZJ 
| EZZLCOALUIAWZTHCH 
O OWU CLOJALN: 
z nieco tylko poprawio- 
iENCICULCHAP/O CAIO 
tylko dla tych, którzy 
UOCIELWZZONOWAC 
grę na konsoli. Z SEGA 
RALLY 2 zetknątem się 
CUI COW(ESINNIENIE 
ZATATZAIOJONGJĄ 
kiej z nią przygody 
w salonie gier) od razu 
na pececie i muszę 
przyznać, że na pewno ma to ja- 
LEA ALENUJ CRA NZCZE 
zencką. Bo z jednej strony 
„dwójka” jest o niebo lepsza od 
swego pierwowzoru, z drugiej 


zaś pozostaje tylko „konsolo- 
wą” zręcznościówką, której po- 
ziom realizmu może nieco za- 
wieść co bardziej ortodoksyj- 
nych WEW JB ZEE 





Jeszcze zanim ET IENUCH 
sę wyścigu, zostajemy przez 
twórców gry miło zaskoczeni. 
Otóż obok standartowych try- 
WYZEJ ELA 
Arcade Mode, Versus 
Mode czy Time Attack, 
mamy również możli- 
wość sprawdzenia swych 
GCIAWAUA CzTdeji ct 
CSKA EJ ELSCETUENIEW 
PA JEMELCYA ERO r4 ESTER 
ciu sezonach pod rząd. 
Tę opcję poleciłbym jed- 
nak bardziej doświadczo- 
nym graczom, na począ- 
tek natomiast zdecydo- 
WZUENOSCTWECEIEKIEWI EW 
tack, dzięki któremu zapoznamy 
OONŁENE NN LCN AZ ZJ 
nych tras i pojazdów. Ten tryb 
rozgrywki nadaje się również 


























doskonale dla tych, którzy. 
sprawdzać się z kolegami 
|ZZULCIAREWA CJA ZH 
COWILIONOCZCCCIENEEWN NY] 
OSNSOSCZNAIEOCNAAUCEA 
CELA ie E RA TOLNIELNATAA 
skane rezultaty. Można również 
KO PO0CZ 





"SR2 swą poprzedniczkę de- 
GONIA Ż - 














ilości dostępnych tu samocho- 
CV ARRTUWLOTAJICNCUNZCIE 
LECZANEICIA AEC ACH 
SZNJ Cas UA CFAATONIEW 
CCIABZENNIEIEWAWICAWA 
bór ograniczony jedynie do To- 
ZWANA ETICIEPZWATNCJ 
grale oraz — dodatkowo — Lancii 
Stratos. 

SR dwójka to już niemal Au- 
to-Komis. Bowiem oprócz uży- 
WEUEWYZOAYTCNIN No 
jazdów już od początku ścigać 
się możemy Mitsubishi Lance- 
rem Evolution, Peugeotem 306 
Maxi, Subaru Imprezą WRC 
MOTO CNEJCJIEA IZA EFZU 
SELUOLOW NC Creo AT LAVA 
tych — Lancer Evo 3 i Evo 4, 
Subaru Impreza 555, Renault 
Maxi Megane, Peugeot 106 Maxi 
IMOLEWC O CWE CI z4ej) 
IG el SZEW CIACH CH 


Ń 





W [TEA WZIELO LLPBŁ<=M =] RZL (ZWANA Le(T CJE LLC] [ZBZAGTAWAT] 
nic z tego! SEGA RALLY 2 uświadomiła mi aż nadto do- 
| 111] (ZSZAZEG ETUI | CJ LL posta OMICIA Ale 
LLL TOW (|. 1-788 





nault oraz Toyoty to nasze na- 
eo KOZA AELUZKZWIT CHEC 
WALUSICZOCAWZIH (SEA sA 
wacja do przeglądania Netu 


WARSZA CIZZCEWI CENA) 
Samochody różnią się od siebie 
(niektóre nawet dość znacznie) 
właściwościami trakcyjnymi 


i osiągami, tak że poznanie ich 


wad i zalet już samo w s« 
stanowi niezłą zabawę. Aut 
OMACIECZOLNNEWS TAJ EE 
dii, z której to dosyć dokiadnie 
dowiemy się, co takiego pod 
maską wybranego wozu siedzi. 

WIEN Moc) WA YZ TCENANETCA 
mnieć o wzbogaconej opcji ser- 
wisu. Teraz pobicie rekordu tra- 
OZ TEE TO CWIEIE! 
kilku współczynników nie bę- 
dzie możliwe. Stowem — miotek 
w dłoń i pod auto... 





CNA CEC CZAKI H 
odcinków specjalnych, po któ- 
rych przyjdzie nam tutaj rado- 


FSGEUSEWEZ 
CIJECNCNE) 
Z CZEERE) 
48 EA--PETEJ 
> 
PO (EDURSE RECGRO 


COROLLR WRC 


















śnie hulać, ulegia cudownemu 
rozmnożeniu. Jedynka orfero- 
WEIEKCLCJAJAWESECENN Z 
ty, natomiast w SR2 znajdzie- 
my sześć podstawowych tras 
[WECZ ANA SWT YCIA NAWA 
Muddy, Isle i Riviera), z których 
pierwsze pięć podzielono do- 
CELOWE IA MOCATAN Cro), 
o odmiennym stopniu trudno- 
OJBREANZNEMIZA AK CIEN) 
szesnaście różnych odcinków 
już na początku gry! O tym, że 
CIICECTH I „ukrytych” nie zapo- 
mniano, wspominać chyba nie 
LU EZZWANIENICOJNCCELOZWCE 
kość jest w tym przypadku naj- 
CALE CZAEBNA VI CETSWUIENAWSZA A 
scy znajdą w SR2 to, co lubią 
LEJ [oc FAI EA UELWAUKICCYJ elo 
prowadzone w różnych warun- 
kach: od śnieżnych dróg Skan- 
dynawii (?), przez bezdroża 


A: 


















OWN UC AWACELE! 
JŁAJSECNELOLICSOLIWAJNCE 


 COZAAKSCUIOKINIANICEH 
ją nam z drogi) sprawiaja, że 


grając w najnowsze dzieto SE- 







modele ZCS bardzo 
"ICEWCRIENK|CNUCECENo(CCI 


(e RZ OLNAJEWICUEINEL ONI 
śmy oglądali telewizyjną rela- | 
cję. | 

AGOENZENUCLONIEOSZIJJCIEHNI 
PACCZCECYNN CZW ZZ ECA 
baczyć. Usłyszeć natomiast | 
WETO EO EJST EINZACLCICLO 
WZILASALNLCHLELEL CIAZA) 
SUE UN AAA ZA | 
głos pilota (bądź pilotki, bo | 
opcja dla feministek oczywiście | 
| CHTATZCNOPIZOCNNN A 
OCELICALICECYJ COFA Lr 
ką, ale do tego kompozytorzy | 
ACCO NUCJA UE IKZocrAJINIA 
już chyba wszystkich przyzwy- 
czaić. Tak czy inaczej — catość 
wysoko ponad SAR 





NENA musiałbym OE 
mocno starać, żeby wytknąć | 
EIC WY INA ZZECICCJ TU 

WCYANCJCZZNAWECNA 


DONSCKICKOWICJ 
wątpliwie ślicznie | 
JAZ LACICH 
rozgrywka toczy 
OENUCAACIC 
namicznie, a co 
najważniejsze — 
U EAZILOWCOSCJ 
żo bardziej różno- 
rodne niż  po- 
ICZELICAWJCIZN 
CEEWIESWILCIHENE 
10? Ano dlatego, | 
EM ACO ECNILCWI 


królowała, konku- | 
|GUYCNAJCAWN CJI 
JELCHANAANCJ 
miast moje pierw- 
sze testy gry RAL- 
LY ' CHAMPION- 
CEGCEMSOCHO 
010) M:13SONAWA 
jWOSNIENALE GUYA 
Btco w. październiku w Pol- 






'm rytorycznej. 
OOP ARIZEJNIECEOJIIENCH 
wet do miana symulatora, pozo- 
staje bardzo dobrą, ale wciąż | 
LCN TTW CWYAYZ 
ICH czego, można spodziewać SĘ 
tytule z założe- 


przygotowy- 
do salo- 


| kim bez wyjątku, | 

pod warunkiem | 
jednak, że  „re- | 
alizm” gry potrak- | 
LWIENICTŁACEILCIS 
nym  przymruże- | 
UCI CHA 


kkk | 
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z grą, której tytuł tak jedno- 

znacznie  określatby jej 
UCOJSELGOJENOSSAN NCAA 
padku najnowszego dzieła firmy 
ODENASZAATATSUBZZIEIO 
dwóch stów stworzyli najkrótszą 
„recenzję” swojego produktu. 


| uż dawno nie spotkatem się 


Emocje towarzyszące jeździe „na 
CINEO CILOWECACONORYUA 
ENSO SSS EWIE CIACH 
jąc, że gracze dadzą się porwać 
magii prędkości. 

Już na samym początku, w me- 
WKDALCCOOCOANZACEJ UTC 
wielkiego luzu i lekkiego podej- 
ścia do tematu wyścigów samo- 
chodowych. Ja sam odczytałem 
to jako ogromną zaletę BREAK 
ZSGNILSUCIENEONOCICNIC 
JZELOWWZCAEJ CCC CZNNY 
symulator czy chociażby „kun- 
LOTTA ZZS CICJE! 
złudzeń, cała zabawa rozgrywać 
się będzie na wariackich papie- 
COINNSZZINONOKOWNCKN | s(o8 
wiada, to może śmiato zakończyć 
ICFACHJ CNA KICIN EH 
nu. Brnąc dalej można bowiem 
oczekiwać coraz większej ilości 
zaskakujących, ELO ZEE 
sprzecznych z rzeczywistością 
rozwiązań. Niestety, w tym dąże- 
niu do stworzenia luźnego klima- 
tu autorzy trochę przesadzili 
i miejscami sięgnęli absurdu. 

Patrząc chronologicznie, czyli 
zaczynając od początku, należato- 
|NEESZCK A ZNACZNA 
kompletnie zakręconego menu 
CEWADACSCIWIFZ LEO AUCIE) 
zadanie usystematyzować pewne 
grupy danych, w rzeczywistości 
wprawiają tylko w zakłopotanie. 
Podobnego chaosu jeszcze nigdy 
LEWICA EWS JCAA oo rLZI 
opcji „quick race” musimy prze- 
brnąć przez co najmniej 5-6 ekra- 


ń DEI $ SGAVICE 47] 


-....ezeeceeoooeooeoooeecooece 


WŁEWIOCIEOYH UGO A 
WOMUZCZC OWYCH WEJ 
na uwadze, że z natury jestem leni- 
wym człowiekiem, to momentami, 
szczególnie na początku, aż mnie 


Kończące się paliwo zmusza do czę- 
stych wizyt na stacji benzynowej 


odrzucało, gdy miatem po raz ko- 

lejny włączać BREAK N 

kich chwilach przypominałe! 

bie o właściwym obliczu t 

czyli jeździe samochodem, i to 

przesądzato o jej odpaleniu. 
EOG ZAC AUKI 

opcje: tradycyjną, gdzie o zwycię- 


WAY OZAWCUCAWZUAZCZYOYCA 
cjalnych nadaje grze barw 





OWERAATNOK JJ CCC 
mochodem, i militarną, gdzie jak 
sugeruje nazwa — w grę wchodzi 
także użycie broni. W obu przy- 
padkach zabawa w BREAK NECK 
LON JA ENCEWLENECZLENA 
choć trzeba przyznać, że ten dru- 
gi tryb, chociażby ze względu na 
większą ziożoność, jest bardziej 
interesujący niż ten pierwszy. 


WAYLENSSNEW OAM CHCKA 
bie pofolgowali. Dostępnej broni 
jest tak dużo, że po petnym tunin- 
CUWCEOZEC NJ OIECENONI 
lidniej niż najlepsze czołgi jakiej- 
kolwiek armii na świecie. Nieste- 
ty, albo jak kto woli — na szczę- 
OJCA CEJ CC 
yo] (oj ZZL ZO CYL ENTZNA C] A 
skuteczne, jak można by się było 
spodziewać. W sumie, co to by 
była za zabawa, gdyby jedna „ma- 
lutka” rakieta kosiła jednego 


przeciwnika — 8 strzałów i po 


_ krzyku... 


=] ereNI O CWIENEWIJAJ (YJ 
wiązali problem wyboru samo- 
chodu. Otóż gracz może wybie- 
rać pomiędzy kilkoma stajniami 
i w zależności od warunków 
umowy sponsorskiej (wysokość 


zarobków, oczekiwane miejsce 
na mecie itp.) zdecydować się na 
dany wóz lub zrezygnować z nie- 
go. Równie dobrze poradzono 
sobie z kwestią uzbrojenia pojaz- 
COWAO CY ESTEZZLNICJEN CY) 
OLUECZNANYCEZON OWH 
takie same dziatka, a po drugie 
każde z nich ma określoną wagę, 
co w zauważalny sposób odbija 
się na osiągach samochodu. Nie- 
SOWA CSLKG MoferaKOSCZT W tool) 
| EzeVAR ONION CN NACH 


wiele dobrego. Ab- 
CUEEIWASZCUNCH 
LUOWZIUEWNALCNooJ 
wiem przesłonić 
wszystkie jego zale- 
WAJELGU CJ CHCH 
CLCH LLCNZ AIC 
podłoża). Przeskok 
PA IECAUNAL IRC) 
na BREAK NECK 
| FSSLEIJCUCJACCH 
ny. Na pocieszenie 
mogę jedynie powiedzieć, że i do 
| CeON UW CWOCAWALONATN Jr: 
zwyczaić. 

Oprawa gry  zaserwowana 
przez programistów z SYNETIC 
nie pozostawia wiele do życzenia. 
ZALE ICACOSJECLOMNCJH 
stersztyk jak w przypadku wiel- 
kiego NFS, aczkolwiek niedużo 
| OMAGH CESE ENIE 
zatrudnia przypadkowych ludzi, 
lecz artystów znających się na 
UKE CAMEL EILCHNEL 


IMETSWCNAEOWEWOZA OWIEC! 
raczej przyjemne skojarzenia. 
Mam co prawda parę małych 


uwag (np. mała liczba detali na 
modelach samochodów czy brak 
naprawdę mocnego kawałka mu- 
zycznego), lecz są one raczej wy- 

nikiem zbyt dużej dociekliwości. 
BREAK NECK to pozycja skie- 
rowana do młodszych graczy, 
a także tych, którym nieobce są 
takie tytuły jak ROLLCAGE czy 
EL EUTYPAN CELL BLU APATEY 
LWEUENZZCWZWICEW AZ Od CU 
kimkolwiek regułom to jest to, na 
co można tu liczyć. Jeżeli choć 
na chwilę potrafisz zapomnieć 
o zdrowym rozsądku i poddać się 
prymitywnemu LSA 
śmiało możesz sięgnąć po tę grę. 
VUE 


Synetic 
ko LIGUE 
DOBE SA ZUNI 
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BALDURS GATE.............. 139 
BALDURS GATE 
> | Opowieści z wybrzeża mieczy... tel. 
| Jedyny oficjalny dodatek do 
wspaniałej gry RPG. Wymaga 
„| posiadania oryginału. 





COMMAND 8 CONQUER 
Tiberium Sun ............ 99 
Autorzy tej wspaniałej strategii 
kazali nam czekać prawie rok. 
Ale było warto, szczególnie za 
taką cenę. 


/AUPHA.CENTAURIEZNZESS Za za PSSE EE 
BLOOD 2 The Choosen....... 
CAESAR 30 zy ds PAZ 
CIVILIZATION Call to Power... . 
GOLIN'MeRAE RALMYG e, 50020 .2POAO A ZA 

COMMANDOS Beyond The Call Of Duty ................ 99 
CORSAIRS PL 











DISCWORLD NOIR ........... 
Najnowsza pozycja z cyklu Świata 
Dysku. Niepowtarzalny klimat 
Terry'ego Pratchetta. 


KEEFERO 


LLL 
NPA 
DUNGEON KEEPER 2 ......... 
Nadszedł czas by powrócić do 
podziemi. Czy jesteś 
wystarczająco silny? 


Gra w całości po polsku, 
w środku: pełna gra - 
niespodzianka. 


DUNGEON KEEPER 
EXPANDABLE....... 
FALLOUT 2...... 
FINAL DOOM .... 
FUTURE COP LL. 
GANGSTERS ... 
GTA EEONBONEJ = GOES UA A 119 
q RŁALKUIFE ZOE SLE 79 
Jedna z najlepszych gier FPP w tym 
roku. Jeżeli jeszcze jej nie masz, 
ostatnia szansa żeby ją zdobyc. 
Za pół ceny! 





JAGGED ALLIANCE 2 ....... 
Super HIT w super cenie! 
Nowość za taką cenę? 

JA2 gwarantuje dobrą zabawę, 
patrz recenzje. 





PlayStation 












Z DZZUTWNINŻZ O WIASIYLNAJA) 


ARN SIACIODGA! 


Sklep oraz sprzedaż wysytkowa i ratalna: | Ró 
ULTIMA s.c., ul. Chłodna 35/37 pawilon 7 WAG 
WOTA ELCZZYEI AŻ 

pn.-pt. 10.00 - 18.00 sob. 10.00 - 15.00 





MORDYRSG SESZEESC ZRK 99 AKCESORIA 

Hit na skalę światową. Wspaniały Kierownice 

shooter FPP w realiach Il Wojny Destiny Force Feedback (+ 2 gry) ....--.-..--:1.---... 699 
Światowej. Kto wygra tym razem? VAForce Feedbackd..0--ut ZAW» „ada dJAĆ 549 
Doskonały multiplayer. Destiny Steering Wheel ......-......-....:211111--11 319 


V3;Stegring WKEBJŻ Eizo in 319 
Ri 
GE 
zt 


RESIDENT EVIL 2.......... 55 
Czy jest coś przyjemniejszego, 8 ESIDEBT II 





Destiny BIZ WA A 
= Destiny D2 .. 3 
Destiny; DST ENAR TE ZEE ai JT ZANE dO 


niż rozwalać zombiaki 
z shotguna? Szczególnie za 
taką cenę! 


SatekXT ZZS SZ ZZO RZ SEA TRO 
SaltekX7-S4 Pe PSZ ER OE 

Saitek X8-30 (z przepustnicą) 
Saitek X7-38 (z przepustnicą) 
Saitek. Cyborgi2000=36525001. 003 „GRADE AO OE 
Saitek Cyborg 3D Stick 
DSSIYADZYSZ o SE RESET YNA ONZE 


DESIWASEY EOG OŃC A PROSTO ORZAR OCS A ET 
NEEDEORSFEED A Road CHAlEnGe AOREGEWACH R ARSINOE 


DOE JADE DIENONŻ 08 REBEL SDICYCIONEPEN NN RED REG OWE ROA 


A ZEPÓSENCZ R SET je OOO OśĆ PL» REPKantomEM=q RZ ERSTE 
ŻĘ: „ARROW Lara ZY Saitek PO'Dash ZZA 125 00 możni C= Eo 
GIOŚRIKI Gm PZPR ZEW ZN ZE 













ANIME (wersje angielskie) 
Petna oferta firm Manta i Planet Manga 





ANIME. po polsku! 
SAILOR MOON S (wer. z lektorem) .................. 39,90 


STAR WARS Episode 1 
PHANTOM MENACE .......... 199 
Najnowsza super produkcja spod 
szuldu Star Wars i stajni Lucas Arts. 
Super dynamiczne wyścigi ścigaczy. 


STAR WARS Episode 1 
POD.RACER.....:....-, 199 
Przygodówka akcji tpp. 
Niepowtarzalny klimat nowych 
Gwiezdnych Wojen! 


ARMITAGE III POLYMATRIX 
(napisy) 





MANGA po polsku! 





STAR WARS ROGUE SQUADRON ................ > CZARODZIEJKAZ KOJĘWCANET 2-010 poz 
CZARODZIEJKA Z KSIĘŻYCA 8-14 
STAR WARS SUPREMACY ...................... > 7 
ż CZARODZIEJKA Z KSIĘŻYCA 15-16 
STAR WARS XWING ALLIANCE .................. EŃ 
STARCRAFT BROOD WARS ..................... BĘSYCERESEBZNĘECOAE 
SUPERBIKE (050 -0m o: JRR ORZEC ś a także wszystko do PSX, N64, Dreamcast, GameBoy. 
NOCA ZYCZE O EE OZONE NAC Najwięks: bór w kraju 
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JOTAEANIFIEATON=="E= PZ ZZO NAWE 
pz TOTAL ANIHILATION 

Kingdoms SZT ERCE Z 159 

Wspaniałej strategii ciąg dalszy... 

Lepsza grafika, nowe rozwiązania. 

Tym razem w świecie fantasy 

(a'la Warcraft). 
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Już są figurki 
z najlepszych gier tj.: 

Metal Gear Solid, 
esident Evil, Crash, 
Quake, Duke Nukem, 











' a wkrótce Tekken 
oddaj) sdi = Szeroki wybór mangi po angielsku, ' _ i Final Fantasy 
Fogonca AROZEWÓW EZ w tym również hentai (od 18 lat) SĘ 
drugi. Tylko teraz za połowę „piaka: kubki, stroje i innę 
ceny. e 
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VNAFOOTBALLIEZ OJ ARACEAE 155 
WARGRAERZYDORZNA TORA RZE PRAĆ 69 
ZFILESCE Z ON NEJ OH DE POPE ZU 


Płatność przy odbiorze 
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od koniec 1997 roku wśród gier 
| RTS miała miejsce walna bitwa. 

Moim zdaniem spośród DARK 
REIGN, TOTAL ANNIHILATION, AGE 
OF EMPIRES i SEVEN KINGDOMS 
najlepiej wypadła właśnie ta ostatnia. 
Nie była doskonała, ale znalazła sobie 
wielu zwolenników, a ich szeregi posze- 
rzyły się po ukazaniu się data discu AN- 
CIENT ADVERSARIES. Teraz ENLI- 
GHT SOFTWARE atakuje drugą czę- 
ścią SK. Tym razem zadanie będzie 
trudniejsze, bo konkurencja ma się zde- 
cydowanie lepiej. 

Zacznijmy od grafiki — w rozdzielczo- 
ści od 640x480 do 1024x768. Wszystko 
jest większe i bardziej szczegółowe, bu- 
dynki są tak trochę 3D. Lepiej jest z ani- 

cją, dzięki temu jednostki są lepiej 

Opracowane. Jest na co popatrzeć, 
szczególnie w trakcie walk. Jeżeli zaś 
io system gry, to jest podobny do 
już znanego z SK, ale przybyło też 

kilka nowych możliwości. - 

W pierwszej części tytuł zobowią- 

| zywał — mogłeś pograć jako jedno 

z siedmiu królestw. Na data discu 
|| z tej zasady zrezygnowano i tak sa- 

| mo jest tym razem. W SK2 występuje 
12 narodów (z nowych np. Celtowie 
lub Rzymianie), które podzielono na 
cztery grupy (wschodnioazjatyckie, 
środkowoeuropejskie,  środziemno- 
morskie oraz afrykańskie). Różnią się 
one graficznym opracowaniem bu- 
dynków i jednostek. Oprócz tego ma- 
ją jedną jednostkę specjalną, którą 
możesz wyćwiczyć w budynku nowe- 
go typu. Każdy neród będzie mógł 
przywołać swoją Wielką Istotę, która 
co prawda ma krótkie życie, ale za to 


e2000000000000000000 


jej potęga jest ogromna. Już sam bu- 
dynek Seat of Power, gdzie przywo- 
łuje się to stworzenie, daje jakiś bo- 
nus (dla Egipcjan wzrost produkcji 


wyżywienia, dla Chińczyków popra- 
wa w handlu). 

Scenariusze można modyfikować 
(wielkość, liczba narodów, stopień trud- 
ności, aktywność Fryhtanów  itd.), 
a kampanie znacząco różnią się od tych 
z innych RTS-ów. Nie chodzi o tącze- 
nie scenariuszy w całość fabularną. Tu 
świat zostanie wygenerowany i podzie- 
lony pomiędzy zwalczające się strony. 
Albo Ty atakujesz, albo atakują Ciebie, 
tu i ówdzie dojdzie do jakichś negocjacji 
— celem jest pokonanie wszystkich. To 
nic odkrywczego, ale jednak lepiej niż 
poprzednio. Oto jest możliwość przeno- 
szenia jednostek między scenariusza- 


mi. Na pewno się opłaci, zwłaszcza że 
przybyło elementów RPG. Kilka podsta- 
wowych właściwości już wcześniej 
można było poprawiać treningiem lub 
walką. To oczywiście pozostało (z tym 
że jest tu prostsza wersja fortecy — 


w postaci obozu, w którym nie można 
ćwiczyć żołnierzy), ale w SK2 spotkasz 
mocnych bohaterów, którzy albo sami 
zaoferują swoje usługi, albo wynajmu- 
jesz ich w knajpie. Mają oni — oprócz 
wysoko rozwiniętych właściwości (com- 
bat i leadership) — także zdolności ma- 
giczne i często posiadają jakieś mocne 
artefakty. Są zatem oczywistymi kandy- 
datami do następnego scenariusza. 
Kolejnym ciekawym  ubarwieniem 
jest możliwość grania Fryhtanami. To 
trochę zmienia koncepcję gry, gdyż oni 
nie zajmują się ani handlem, ani dyplo- 
macją, a ludzkie miasta albo niszczą, 
albo niewolą. Zabijanie cywili to dla nich 
bonus (jeżeli grasz ludźmi, to przeciw- 
nie — reputacja Ci się obniży). Mogą od- 
krywać, ćwiczyć armię i mają kilka spe- 


cjalnych budynków np. Mage Tor (cza- 
rowanie) czy Vapngart (ulepsza broń). 
Oni też dzielą się na kilka różnych naro- || 
dów, z których każdy ma inne technolo- | 
gie, słabości, zalety ijednostki. _ | 
Zdecydowanie wzrosła liczba 
nologii. | nie chodzi tylko o ko! | 
jenne maszyny (choć to jest naprawdę 
coś), lecz także o cywilne wynalazki. 
Badania stały się w SK2 znaczącym 
elementem gry. Możesz ulepszyć dzia- 
łalność farmerską, by mieć więcej je- 
dzenia, albo rozpocząć badania, aby 
wydobywanie surowców było bardziej 
efektywne. Możesz ćwiczyć agentów 
(nie tylko wojskowych, ale i cywilnych) 
w nowych dziedzinach (od łapówkar- 
stwa, przez sabotaże, aż po zamachy) 
albo poprawiać produkcję fabryk. Dzia- 
łalność naukowa koncentruje się na ar- 
mii, można uzyskać lepszą jazdę, nowe 
zdolności ninja (u Japończyków), po- 
głębić wiedzę druidów (u Celtów) albo 
wzmocnić pojazdy wojenne (u Egip- 
cjan). Nie jest to aż tak doskonałe jak 
na przykład w CYWILIZACJI, ale jak na 
RTS więcej niż przyzwoite. ; 
Podsumowując, jest to bardzo spój- 
na strategia. Nie wygrywa się tu siłą, 
wiele problemów można rozwiązać na 
drodze dyplomacji lub korzystając z po- 
tęgi pieniądza. Jestem po prostu bar- 
dzo mile zaskoczony tym, że udało się 
tu jeszcze tyle rzeczy ulepszyć i dodać 
tyle nowych elementów. SEVEN KING- 
DOMS 2: THE FRYHTAN WARS na 
pewno zasługuje na uwagę. 
Ice 


Enlight Software 


www.enlight.com 
DYSTRYBUTOR PL — NIEZNANY 
STRONA PL - XXX 
TERMIN WYDANIA PL — NIEZNANY ; 
PC WIN'95/98 Min. Pentium 166, 32 MB RAM 
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o ma wspólnego 
C AIRLINE  TYCO- 

ON ze słynną se- 
rią TYCOON-ów? 
Oprócz nazwy — nie. Ow- 
szem, nawiązuje do „stra- 
tegii”, ale nic więcej. Sa- 
ma koncepcja gry i firma 
też nie mają z tym nic a 
wspólnego. Tytut został |=>g2 
tak skonstruowany, by 
przyciągnąć wielbicieli serii TYCO- 
ON-ów. | czyni to całkiem udanie, 
a wydaje się być całkiem rozsądną 
strategią okraszoną „cartoonową” 
grafiką. Wydaje mi się, że niedocią- 
gnięcia fabuły czy zawartych tu ele- 
mentów ekonomii zostały w ten 
sposób umiejętnie zamaskowane. 











tragicznie — po prostu jego towarzy- 
stwo lotnicze zbankrutuje. 

Ale to nie wszystko, są także pro- 
blemy na zewnątrz. Trzeba ciągle, na 
wszelkie możliwe sposoby, walczyć 
z oponentami (trzema). Konkurencja 
odbywa się nie tylko cenowo czy ja- 
kościowo, ale także w skali „globali- 











Owa oprawa graficzna nieco po- zacji”. Klienci są w stanie zapłacić 
trafi  rozproszyć _denerwującymi więcej, jeśli dana linia lotnicza będzie 
szczegółami. Owszem, elementy bardziej „międzynarodowa. A to 


ekonomiczne zostały sprowadzone 
do rozsądnego poziomu, ale twórcy 


oznacza nieustanną konieczność 
ekspansji na nowe rynki — kolejne po- 








w którą stronę pójść. Zaprzy- 
sięgli stratedzy będą oburze- 
ni ułatwieniami, a Ci, którzy 
lubią „oglądać”, powiedzą — 
„za trudne”! Dla mnie jednak 
jest to  wypośrodkowane 
w sam raz. Osiągnięcie suk- 
























gry chyba nie wiedzieli, 





łączenia z nowymi lotniskami. To 
zmusza do zakupu sprzętu latające- 









































twe. Biznes lotn 


















[ e niększą lość napraw, 


Paliwo 

utrzymanie 
Kary 
w/'Rożne 









Rezultat 


CZ) 8 zł 
-39,828 zł 
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8'zł 8 zł 
34,628 zł -39.828 zł 


34,208 Zł OCZU 


tr tma tws graj 


felkon tres tagi Goralca) 


tów, powoduje konieczność zakupu 
paliwa i zwiększenia zatrudnienia. 
Rosną koszty, zwiększa się firma, co- 
raz trudniej ogarnąć cały biznes. 


p. 


Potencjalni klienci snują się po holu 
i szukają dogodnych ofert. Ich wybór 
będzie zależał tylko od Ciebie i oferty 
Twojej firmy lotniczej. 











Jeśli wszystko idzie jak należy, 
w pewnym momencie niezauważal- 
nie stajemy się monopolistami i po- 
woli zaczynamy niszczyć konkuren- 
cję zaniżając ceny. Konkurencja się 
w ten sposób wykrusza i później nikt 
z nami nie zadziera. A skoro nikogo 
już nie ma, wygrywamy i jako mono- 
polista możemy sobie podnieść ceny 
jak TP SA czy Microsoit. Życie mono- 
polisty to frajda. Ale w świe- 
cie AIRLINE TYCOON nadal 
to niełatwa sprawa. 

Zycie szefa linii lotniczej to 
ciągła mordęga na lotnisku, 
gdzie żyje i się rozwija (lub 
umiera) nasza firma. Miejsce 
startu gry to dowolne lotnisko 
na świecie, ale ja polecałbym 
wybór Londynu lub Paryża, 
ewentualnie Nowego Jorku. 
Te lokalizacje są o tyle ko- 
rzystne, że z tych lotnisk spo- 
ro klientów lata na wakacje, czyli ni- 
skim kosztem można sporo wydoić. 


Lotnisko to takie miej- 
sce, gdzie wszystko jest 
tam, gdzie być powinno i na 
iej przestrzeni znajdziesz 
wszystko, co potrzebne jest 
do prawidłowego funkcjo- 
nowania biznesu. Bank, 
który obsłuży Cię finanso- 
wo i umożliwi zakup akcji 
zarówno Twoich, jak i kon- 
kurentów. Muzeum, gdzie 
kupisz sprzęt latający, Bar, 
gdzie zatrudnisz personel 
„latający, arabską Cafe, 
gdzie kupisz paliwo, no 
i sklep a'la Baltona z bizne- 
sowymi akcesoriami. Poza 
tym na końcu lotniska znaj- 
dują się Warsztaty, gdzie 
Twój latający złom jest re- 
animowany. 

Nie mogę też pominąć 
najważniejszych dla mnie 
miejsc: Biura Podróży, gdzie 
wynajdujesz nowe „licencje” 
na loty czarterowe, oraz 
Agencji Reklamy. W końcu 
trzeba postępować według 
starej zasady: reklama dźwi 
gnią handlu. Przecież bizi 
lotniczy to też handel 
obietnica dostarczenia klien- 
tów w wybrane miejsce na Ziemi. 

Cóż — ciężkie jest życie recenzen- 
ta, zwłaszcza jeśli ocenia się takie 
gry. Nie kierując się sympatiami re- 
komenduję AIRLINE TYCOON do 
przetestowania, zwłaszcza, że cena 
nie jest księżycowa i mamy do czy- 
nienia z polską lokalizacją. Przecięt- 
na gra, za przeciętne pieniądze, dla 
przeciętnych ludzi:-). A tak na po- 
ważnie — wysoki poziom „roboty” 
rzemieślniczej, poczucie humoru 
plus polska oprawa — może się 
spodobać. Polecam w przerwach 
między RTS-em a Internetem. 
Jacek „ZAQ” Gadzinowski 

zaq©ssonline.com pl | 


Infogrames Deutschla 












































= +4 
trzeba było uważać na 
pałętających się boha- 
terów oraz innych, kon- 
kurujących 'z Tobą 
władców podziemi. 































UNGEON KEEPER był 
jedną z tych gier, w które 
j grało mi się nadzwyczaj 
przyjemnie. Ciekawy, nowatorski [P 
| wspaniale zrealizowany pomysł . 

(by stanąć po drugiej stronie bary- 
_ kady i zamiast wdzierać się w zatę- 
__ chłe podziemia i zabierać zamiesz- 
_. kującym je poczwarom głęboko 
__ ukryte skarby, spróbować swych sił 
w zarządzaniu podziemnym króle- 
_ stwem i zrobić porządek z tymi od- 
- rażająco prawymi bohaterami, któ- 
' rzy najeżdżają nasze dominium 
' zła) sprawił, że ciężko się 
było od tej gry oderwać. 
Jak na ówczesne czasy gra 
była bardzo dobrze opraco- 
wana pod względem grafiki 
__ i dźwięku, mimo iż nie miała 
_ wygórowanych wymagań. 


 KEUHGUTE | 


W grze wcielaliśmy się 
'w zarządcę podziem- 
nych włości, który swą 
siłą i brakiem godności 


DUNGEON KEEPER był bez wątpienia 
'grą nowatorską. Czy to samo można 
'” powiedzieć o jego drugiej części? Zde- 
 cydowanie nie. Jednak nie ma wątpli- 
' wości, że ten nieco odgrzany pomysł 
. jest grą wartą uwagi 
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osobistej miał zaprowadzić po- 
rządek w pewnej mlekiem 
i miodem płynącej krainie, 
' sprawiając, że życie jej 
mieszkańców zamieniało się 
. w koszmar. W wypełnieniu 
_ tego zadania miały pomóc 
' zastępy stworów, które 
trzeba było nakłonić do 
współpracy tworząc im 
godne warunki bytowa- 


To tyle jeżeli chodzi o wprowa- 


części KEEPER-a w ogóle 
nie słyszeli (ale myślę, że 
zbyt wielu takich nie ma). 


KIRA 


Jak już wspominałem, je- 
stem miłośnikiem DUNGE- 
ON KEEPER-a, więc na je- 
go drugą część czekałem 
nia. Można to było osią- z niecierpliwością, targany 
gnąć budując odpowiednią _ obawami, czy zmiany, które 
infrastrukturę w postaci kom= wprowadzą autorzy, będą 
' nat zaspokajających wszelkie — na tyle ciekawe, by warto 
potrzeby naszych podwładnych — było w nią grać. Przecież nieraz już 
ot, taki kurort dla najohydniejszych tak było (nie tylko w przypadku gier, 
stworów znanych ziemi (i podzie- _ ale i np. filmów), że kontynuacja nie 
miom!). Ekonomia opierała się _ dorównywała swemu pierwowzoro- 
na złocie  wydobywanym wi. Jak to mówią Anglicy: „Sequel 

przez pracowite chochliki not equal". Kiedy w końcu dostałem 
oraz na magicznej ener- _ upragnione pudełko ze starymi zna- 
gii produkowanej przez  jomymi — Rogaczem i Czarną Da- 
nasze zadowolone stwory mą — na okładce, podszedłem do 
(niezadowolone zbierały swoje niego z pewną taką nieśmiałością... 
 bambetle i czym prędzej zabierały Pierwszą rzeczą świadczącą 
swoje niesławne cztery litery w si- o tym, że gra została zrobiona 
ną dal). Zadanie nie by- z o wiele większym rozmachem 
"0. ło proste, tym niż jej poprzedniczka, jest 
* wspaniałe, zabawne in- 


„ 


U 


SĘ 





bardziej że cały czas tro. Nie je 


dzenie dla tych, którzy o pierwszej 


iGA 





tynw 


zł O jedi ne 
miejsce, gdzie możemy 





podziwiać kunszt animato- 


rów, bowiem po ukończeniu każ- 
dego etapu w nagrodę możemy 
obejrzeć zabawną scenkę roz- 






RRC 
grywającą się w naszych podzie- 
miach. Trzeba przyznać, że 
znacznie ubarwia to zabawę 
i rozładowuje napięcie pomiędzy 
kolejnymi potyczkami. Skoro już 
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mowa o grafice, to trzeba pamię- 
tać, że... 


KOZNWATZ 


Od premiery poprzedniej części 
upłynęło coś około dwóch lat. Czas 
nie stoi w miejscu, zwłaszcza 
w dziedzinie komputerów. Przez 
ten czas akceleratory stały się nie- 
odłącznym wyposażeniem kompu- 
tera każdego gracza, moc oblicze- 
niowa procesorów w naszych do- 
mowych maszynkach rów- 

nież kilkakrotnie wzro- 
sła. Ba! Teraz na 





nych montuje się więcej 
> pamięci, niż kiedyś było wy- 
magane, by uruchomić DUNGEON 
KEEPER—a. Nie było więc zasko- 
czeniem, że pierwsze, co rzuca się 
zy, to zmieniona, w pełni trój- 
wymiarowa grafika. Zapomnijcie 
o bitmapowych, rozpikselowanych 
stworkach. (Aplauz!) Teraz wszyst- 
kie postacie to prawdziwe obiekty 
3D, dzięki czemu wyglądają na- 





prawdę niesamowicie, niezależnie 


od tego, czy oglądamy je z daleka, 
czy na zbliżeniu. Zasadniczo nie je- 
stem zwolennikiem wciskania do 
każdej gry środowiska 3D, ale mu- 
szę przyznać, że manewr ten 
w przypadku tego programu wy- 








szedi mu zdecydowanie na zdro- 
wie. Zresztą, popatrzcie sami na 
screeny... 

Jak zapewne zauważyliście, 
zmienił się też nieco interfejs użyt- 
kownika. Nie są to jakieś kolosalne 
zmiany, ale moim zdaniem jest on 
teraz nieco wygodniejszy. Nato- 
miast ogólny przebieg rozgrywki 
pozostał ten sam, a za to pojawiły 
się nowe pomieszczenia podnoszą- 
ce klasę naszego loszku — są to Ka- 
syno i Arena. Arena pozwala na 
urządzanie kontrolowanych walk 
naszych stworów, bądź to między 
nimi, bądź ze złapanymi bohatera- 
mi. Oprócz rozrywki pozwała to le- 
piej wyszkolić naszych siepaczy, 
zanim wyślemy ich w bój. 

Kasyno to natomiast miejsce 
godne pięciogwiazdkowego losz- 
ku, gdzie w zależności od naszego 
widzimisię możemy albo pozbawić 
naszych pracowników nadmiaru 
gotówki, albo dać im trochę wy- 
grać i poprawić ich samopo- 
czucie — niestety, kosztem 
 uszczu- SS 








ją również no- 
Ognistą Sala- 
mandrę, Włóczęgę—Zto- 


" dzieja, Elfkę Mroku, po- 


_ tężnego Czarnego Ryce- 
rza czy jeszcze strasz- 
niejszego Anioła Mroku. 
Oczywiście jak zwykle 
każdy z tych przyjem- 
niaczków ma swoje wy- 
magania, zarówno jeżeli chodzi 
o wygody, jak i współlokatorów — 
przecież nikt nie obiecywał, że bę- 
dziesz miał łatwe życie. 

Są też wszystkie znane nam 


_ wcześniej postacie (Czarna Da- 


ma... mniam!:) i pomieszczenia, 
które również prezentują się wspa- 
niale. Dajmy na to taka Kuźnia — 
możemy w niej wytwarzać znacznie 


większy asortyment pułapek. Swoją 
drogą budowa korytarzy i rozmiesz- 
czanie w nich pułapek samo w so- 
bie może stanowić znakomitą zaba- 
wę, no i oczywiście przeszkodę nie 
do przebycia dla najeźdźców. 

Oczywiście zasób dostępnych 
czarów również się powiększył. Już 
same nazwy brzmią zachęcająco — 
Tworzenie Złota, Zdrajca (toż to 
czysty sadyzm zamienić swego 
wroga w zdrajcę i napawać oczy, 
jak to przebrzydli bohaterowie sami 
się wyrzynają), Wstrząs czy Piekło. 
Jednak jednym z najmocniejszych 
czarów jest przyzwanie samego 
Rogatego — to jest prawdziwa ma- 
szyna do zabijania, taki Terminator 
w wersji sił ciemności. Niestety, 
czar ten nie zawsze jest dostępny, 
na dodatek pochłania on ogromne 
ilości magicznej energii. 
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Jednym z fajniejszych, acz zna- 
nych z poprzednich wersji, czarów 
jest Opętanie. Wcielając się w daną 
postać mamy możliwość nie tylko 





kontrolowania jej ruchów (ale nie 


Kury — ona jest zbyt głupia, żebydać | 


się kontrolować) i używania specjal- 
nych zdolności, ale również prowa- 
dzenia większych krucjat — hipnoty- 
zując inne stwory i prowadząc je do 
walki. Nie muszę chyba nikogo prze- 
konywać, że poprowadzony osobi 


ście atak jest o wiele skuteczniejs 
niż gdybyś. po prostu posłał swych 
ZE. 


leniwych podwładnych. Wszak stare 
przysłowie strażników lochów mówi: 
„Jak chcesz mieć coś zrobione do- 
brze — zrób to sam”. 

Można narzekać na naszych 
podwładnych, ale trzeba przyznać 
przez te parę lat poziom inteligencji 
trochę się im podniósł. Wprawdzie 
w szale bitewnym nadal troszkę 
ciężko się połapać, ale stwory mają 
swoje własne rozumki i zachowują 
się przyzwoicie (jeżeli w ogóle moż- 
na mówić o przyzwoitym zachowa- 
niu w przypadku pomiotów ciemno- 
ści). W każdym razie daje się nad 
nimi w dość dużym stopniu zapano- 


= 


projektowane niż w poprzedniej grze, 
a co za tym idzie — znacznie ciekaw- 
sze. Jest tylko jeden mały zgrzyt — kil- 
ka pierwszych poziomów to ucząca 
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być napraw- 
. Dopiero kiedy je- - 
m i na przyjęcie wro=+ 
osobiście możemy go zapro- 
To wspaniałe miejsce, gdzie * 
się do woli bawić pułap-- 
kami i poznęcać trochę nad 
znienawidzonymi bohaterami — 
coś, co prawdziwy władca pod- > 
ziemi lubi najbardziej. 


TWA 


Moim zdaniem DUNGEON - 
KEEPER 2 to znakomita gra. - 


_ Polecałbym ją zarówno ty 


zasad gry rozgrzewka-tutorial i nie 
byłoby w tym nic złego, gdyby nie to, 
że nie da się tego ominąć. Wprawdzie 
dla osób, które w DK 1 nie grały, bę- 
dzie to znakomita opcja, ale dla sta- 
rych wyjadaczy, znających już idee 
gry, jest to nieco nudne. Na szczęście 
dalej zaczyna się prawdziwa zabawa. 

Główna kampania, w której pod- 
bijamy krainę, to nie wszystko! Mo- 


żemy stoczyć także szybką potycz- 
kę, w której komputer może zastą- 
pić do 3 graczy. Oprócz tego jest 
jeszcze nieodzowna w dzisiejszych 
czasach możliwość gry po sieci. Ale 
są chyba  „losz- 

zoszki' — jest to kilka 

plansz, na których możemy dość 


swobodnie budować swoje wyma- 
___ [zone lochy nie będąc nęka- - 


którzy grali już w pierwszą 
część, jak również (a może na- 
wet zwłaszcza) graczom, dla któ- 
rych będzie to pierwsze spotka- 
nie z podziemnymi labirynta- 
mi. W stosunku do pierwo- 
wzoru gra nie jest może no- 
watorska, ale wszystkie te drob- * 
ne różnice i poprawki sprawiają, - 
że jest to nowa jakość. Dodat- 
kowym atutem jest fakt, że 
jest ona całkowicie 
zlokalizowana, tak że - 
wszystkie napisy i tek- * 
sty mówione dostępne są * 
£]_ w naszym ojczystym języ- - 
ku (ale da się też zainstalo- - 
wać wersję angielską, gdy-- 
by ktoś miał taki kaprys). 
Dodatkowym atutem pol-* 
skiego wydania jest przy- - 
stępna cena — 99 zł. Na do- + 
datek w pudełku z DK2 
znajdziecie też drugą grę. + 
Jaką? To już niespodzianka! 
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awno, dawno temu w odle- 
D głej krainie Darien, gdzie 
magia wyznacza rytm życia 
i śmierci — cztery siły, zawarte w ży- 
wiołach: Wodzie, Powietrzu, Ziemi 
i Ogniu, starły się w śmiertelnym 
boju. Wielkie armie pustoszą co- 
raz to nowe obszary Darien, płoną 
zamki i fortece, ludność wyrzyna- 
na jest w pień. Chaos i zniszczenie 
zapanowały w królestwie. 


CZTERY ŻYWIOŁY 


j Jak można się domyśleć — każda 
; ze stron jest odmienna, kieruje się 
inną strategią walki, wymuszoną 
przez swoją różnorodność. Króle- 














Zwolennicy TOTAL ANNIHILATION zaciera 
ją ręce - wreszcie jest to, na co długo ocze- 
kiwali. Przeciwnicy rzekną: „O w mordę - 










nictwo na tym terenie jest na wyso- 
kim poziomie — wiele tu zamków, 
grodów i fortec. Nasuwa się podo- 
bieństwo do ciemnych wieków zaco- 


h znowu TA”. Należę do tych pierwszych i cie- 






























stwo Wody to Veruna. Jest ona najle- 
piej rozwinięta gospodarczo, po- 
przez wysoki poziom handlu i umie- 
jętnościom poruszania się po mo- 
rzach i oceanach. Podróże 
i handel wyznaczają rytm ży- 
cia mieszkańców, z których 
większość to żeglarze, piraci 
i inni awanturnicy spragnieni 
przygód. Powietrze reprezen- 
tuje kraina Zhon. Znajduje się 
ona na zacofanej i zapo- 
mnianej prowincji. To miej- 
sce, gdzie diabeł mówi do- 
branoc — tu znajdują swój 
azyl najgorsi bandyci, prze- 
stępcy różnej maści, a także 
straszne potwory, które są „anihi- 
lowane” z Darien. Cały ten teren jest 
gęsto zalesiony, brak tu dróg czy ja- 
kichś osad — zero cywilizacji. 
Aramon — „ziemskie” królestwo 
znajduje się na rozległych rów- 
ninach pokrytych bujnymi 
łąkami, przecinanymi rze- 
kami. Czasem znajdą się 
jakieś wzniesienia w postaci 
większych gór, na których cały 
rok leży śnieg. Czasem, a nawet czę- 
sto, uświadczy się tu jakiś trakt, który 
łączy większe osady. 
Zresztą osad- 
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szę się, że to mi przypadło zrecenzować tę 
grę. Jednak będę usiłował być bezstronny 





fanego średniowiecza. Podstawą sił 
zbrojnych są jednostki podobne do 
tych rzeczywistych z dawnych cza- 
sów — rycerze, łucznicy czy 
katapulty i machiny oblężni- 
cze. Nie można też zapo- 
mnieć o frakcji powiązanej 
z Ogniem. Jest ona przed- 
stawicielem zła wcielonego — 
Taros. Tereny te są znisz- 
czone, ludność pogrążona 
w chaosie, osady popalone. 
Nad wszystkim unosi się 
ciemny dym, który zasnuwa 
ziemię, pokrytą jakimiś wy- 
dzielinami ze swego wnę- 
trza. Użycie magii tu jest na porząd- 
ku dziennym — w starych skryptach 
„Siedzą” setki strasznych zaklęć, któ- 
re potrafią przywołać zastępy demo- 
nów i żołnierzy apokalipsy. 
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Wybierając opcję gry „Misje” za- 
czyna się kształtować nową histo- 
rię czterech zwaśnionych stron. 
Ale nie mamy tu do czynienia 
z konwencjonalnym rozwiązaniem, 
jak to ma miejsce np. w STAR- 
CRAFT-cie — kierowanie losami 
danej rasy od początku do końca. 
Tutaj kilka misji gramy jedna 
stroną, po czym dochodzi- 






my do punktu zwrotnego historii 
i zmieniamy stronę. Znowu gramy 
kilka misji przeciwnikami i tak prak- 
tycznie przez cały czas gry. Jest to 
rozwiązanie noszące znamiona 
„nieliniowości w liniowości”. Za- 
miast prostej gry, gdzie kroczyło 
się od zwycięstwa do zwycięstwa, 
tu trudno przewidzieć, co nastąpi 
w następnej misji. Zamiast czte- 
rech kampanii po dwanaście misji 
mamy jedną ciągłą — za- 
wierającą czterdzieści 
osiem misji, długą grę. Mu- 
szę przyznać, że jest to 
rozwiązanie znacznie pod- 
noszące walory gry, ponie- 
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Smocze stadko wyleguje się w.słoń- 
cu, zanim ruszy do,akcji 


waż pozwala to na. różnorodne 
spojrzenie ria strony  koniliktu. 
Dzięki częstym zmiańom stron; po 
których się gra, można doskonale 
poznać się na słabościach i moc- 
nych stronach czterech. żywiołów. 
A to wszystko praktycznie w jed- 
nym czasie — ponieważ kiedy np. 
Zhon atakuje Verunę, po kilku mi- 
sjach przechodzisz dó gry, gdzie 
Taros najeżdża Aramon. I tak 
praktycznie cały czas. Jeże- 
li nie masz satysfakcji 

z misji serwowa- 















nych przez produ- 
centa, zawsze możesz 
spróbować _ wymyślić 
coś samemu. Do dyspo- 
zycji masz kreator poje- 
dynczych gier, gdzie wy- 
bierasz teren bitwy, ro- 
dzaj jednostek i strony 
uczestniczące w bitwie. 
Tu możesz praktycznie 
przetestować swoje za- 
tożenia taktyczne, za- 
nim ruszysz do prawdzi- 
wej walki, czy to w misjach, czy do 


Kara boska za naruszenie strefy 
wpływów 








gry z żywym przeciwnikiem via 
LAN czy Internet. 


AKCJA, A CO ZE SCENERIĄ? 


Gra kojarzy się z mrocznymi wie- 
kami średniowiecza, gdzie panowa- 
ło brutalne prawo siły, powiązane 
z magią. Sceneria stylizowana jest 
na kulturę wieków „upadku”. Filmy 
wprowadzające gracza w realia na- 
stępnych misji to obraz ukazujący 
„brudną” rzeczywistość. Jeśli nie 
wiecie, o co chodzi, powiem tyle — 
nie jest to kolejna bajka, gdzie śre- 
dniowiecze jest piękne i czyste. 
Źnajdziecie tu nastrój, jaki mógłby 
być w rzeczywistości, a nie jak 
w hollywoodzkich produkcjach. Każ- 
da misja rozgrywana jest na terenie, 
który jest inny niż pozostałe. Inne są 
tereny, gdzie prowadzą walki cztery 
królestwa. Jak już wcześniej wspo- 
mniałem — każda frakcja to inny te- 
ren, w zależności od „zdziczenia” al- 
bo „ucywilizowania” danego króle- 
stwa. Liście na drzewach poruszają 
się w takt wiatru, miasta czy osady 
nie są martwe — ciągle trwa tam 
ruch — jest rojno i gwarno. 

Odgłosy 
















bitewnych starć wkompo- 
nowują się znakomicie w od- 
głosy codziennego życia, a to nie 
wszystko, co dobre... Muzyka — nie- 
którzy powiedzą — mały szczegół, 
ale nadaje nastroju. Pompatyczne 
i wysublimowane dźwięki stylizowa- 
ne tak, by podkreślić odmienność 
każdego królestwa. Poza tym plan- 
sza, którą widzimy w oczekiwaniu 
przypomina witraże w średniowiecz- 
nych budowlach sakralnych. 

No, to co jest podstawą tej gry — 
smoki, smoki. Jednostki, które sta- 
ty się moimi ulubieńcami. Potrafią 
zamienić w gorący popiół wszyst- 
ko, co rusza się lub stoi (budynki, 
drzewa). Nic nie sprawia graczowi 
tyle radości, co widok stadka smo- 
ków wygrzewających się na ska- 
łach w porannym słonku, zanim 
wzlecą i spalą całe portowe mia- 
sto. Pozostałe jednostki są też ni- 
czego sobie — czy to łucznicy, ry- 
cerze, balisty, różnego rodzaju 
jednostki pływające potwory, jako 
zwierzęta 
„obronne” czy 
magowie. 
Wszystko  sta- 
ranie dopraco- 
wane z piety- 
zmem godnym 
benedyktyń- 
skich zakonni- 
ków. Właśnie ta 
różnorodność 
jednostek i ich 
cech osobowo- 
ściowych jest 
wartością — tej 
gry. W poprzed- 









Chaos, destrukcja, zniszczenie:-) 





nich częściach TA nadmiar jedno- 
stek, które różniły się tylko wyglą- 
dem (w swojej klasie), stał się ar- 
gumentem koronnym przeciwni- 
ków twierdzących, że gra jest bez- 
nadziejna. Własności każdej jed- 
nostki można odpowiednio zasto- 
sować, wybierając odpowiednią 


strategię — walki kombi- 

nowanej. Za drzewami czy 
murkiem można ustawić łuczni- 
ków, którzy zdziesiątkują przeciw- 
nika. Rycerze, jako mięso armat- 
nie, będą stanowić „żelazną 
pięść”, a w końcu mogą nadlecieć 
smoki i spalić wszystko doszczęt- 
nie. Na „dobranoc” może podejść 
mag, który wskrzesi umarłych i po- 
derwie ich jeszcze raz do śmierte|- 
nej walki. 


MANA TO PODSTAWA 


Mana jest „surowcem”, który sta- 
nowi o „być albo nie być”. I to na 
dwóch poziomach = ogólnym i szcze- 
gółowym. Na ogólnym stanowi, ile je- 
słeśmy w stanie wystawić budynków 
oraz zbudować i wytrenować nowych 
jednostek bojowych. Jest tak jakby 
jednostką waluty — środkiem płatni- 
czym:) Stan many zależy głownie od 
tego, ile będziemy posiadali „magicz- 
nych” kręgów obłupanych kamieni — 
coś w rodzaju małych Stoneheg- 


de'ów. Powodują one uzupełnianie 
stanu many o określoną ilość. Na 
każdej mapie ilość takich magicznych 
miejsc jest ograniczona i każda ze 
stron walczy o swoją „prze- 
strzeń” gospodarczą, po- 
przez posiadanie jak naj- 
większej ilości takich miejsc 


Czas na soczystego hamburgera 


i umiejętnej ich protekcji przed wro- 
gami. Jeśli nie będzie się chronić 
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tych miejsc — szybko 

zabraknie many i cała machina woj- 
skowa ulegnie zatrzymaniu. Czyli — 
bez many nie ma wojny! 

W mniejszej skali, na poziomie 
szczegółowym, „magiczne” jednostki 
posiadają osobiste stany many. Wiel- 
kość i szybkość odnawiania zasobów 
wyznacza częstotliwość możliwości 
rzucania odpowiednich czarów. Poza 
tym każda jednostka ma możliwość 
używania specyficznych czarów, któ- 
re są niedostępne dla innych. Nie 
wszystkie strony konfliktu używają 
many na tym poziomie tak powszech- 
nie, siły Dobra — Ziemia i Woda sto- 
sują je w ostateczności (to nie zna- 
czy, że nigdy), siły Zła — Powietrza 
i Ognia, opierają swoje wojska wła- 
śnie na sile magii dzięki zastosowa- 
niu many. 
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Czas na wystawienie oceny, i trud- 
no podjąć decyzję. Wielu będzie zno- 











wu przyrównywać TA: KINGDOMS do 
STARCRAFT=a. Może porównać do 
„antycznego” WARCRAFT-a? Raczej 
nie, każda gra jest dobra, kiedy się 














A to co? Wojna czy wakacje na 
plaży?! 


pojawia i znajduje rzesze swoich zwo- 
lenników. Jeśli jest niezbyt udana, 
szybko ginie z pamięci graczy. 
Można by się przyczepić, że TA: 
KINGDOMS jest produkcją 
wtórną, ponieważ powiela 
wiele pomysłów z poprzed- 
nich TA. Owszem, sposób 
walki, kierowanie nimi, nie- 
które motywy muzyczne czy 
graficzne mogą sugerować 
porównanie ze starymi pro- 
dukcjami, ale nie powinien to 
być zarzut powodujący, że 
podejdziemy do tej gry 
w sposób — „nic wartościowe- 
go, bo kopia”. Interfejs może jest po- 
dobnie rozwiązany jak w różnego ro- 
dzaju RTS=ach, ale czy to źle, jeśli 
korzysta się ze sprawdzonych 


i zaakcep- 
towanych już przez 

graczy rozwiązań. 

Najcięższym zarzutem, który 
mógłbym przytoczyć, i pogrążyć tę 
grę, to słabi komputerowi przeciwni- 
cy. Tak, SI komputera jest w szcząt- 
kowej formie. Dysponując przeważa- 
jącymi siłami komputer i tak potrafi 
przegrać każdą misję. Człowiek, dys- 
ponując garstką wojaków, stosując 
pułapki, wciągając wroga w walkę 
szarpaną, potrafi wygrać najtrudniej- 
sze nawet bitwy. Denerwująca jest 
czasami bezmyślność krzemowe- 
go przeciwnika, który potrafi usta- 
wić jednostki pod naszym nosem 
i bezczynnie czekać, aż wytnie- 
my je w pień. Ale jeśli nie zrazimy 
się tym i spróbujemy zagrać siecio- 
wo z kumplami, wrażenia dotyczące 
TA: KINGDOMS będą zupełnie inne. 
Wiadomo, gra z żywym przeciwni- 
kiem to nie to samo co z „blasza- 
kiem”. 

Stawiam swoją notę, którą widzicie 
poniżej, z „ciężkim sercem”. Chciałem 
„wlepić” tej grze 5, ale po kilku na- 
stępnych dniach grania jednak 
przekonałem się, że nie 
jest tak źle — dodałem je- 
den punkt wyżej po wiel- 
kich wahaniach. Dobrze, że 
mój subiektywizm utrzymałem na 
wodzy i nie spowodowałem, że 
ktoś czytając moją recenzję mógł 
się zrazić do TA: KINGDOMS 
(kumple, którzy przyglądali się, 
jak robiłem recenzję, proponowa- 

li oceny: 4 lub 31). 

Nie zdenerwuje mnie nawet 
fakt, że znowu, jak w poprzed- 
nich TA, można zastosować 
program, który pozwala używać 
nowych, dodatkowych jedno- 
stek. Ostatnio na stronie produ- 
centa tej gry znalazłem jednost- 
kę skrzydlatego konia — pegaza, 
który może być dodany do in- 
wentarza bitewnego gry. To, co 
kiedyś miało być „atutem” tej gry, 
może się znowu stać jej prze- 
kleństwem. Graficznie też nie 
jest tak rewelacyjnie — nie po 
to pojawił się w ostatnich dniach 
patch 1.1 likwidujący „bugs” w grafi- 
ce pojawiające się szczególnie 
podczas gry na sieci. 

Może powinienem jeszcze 
zwrócić uwagę na fatalną in- 
strukcje do gry (masa „byków”), 
ale nie chce być aż tak krytyczny. 
W końcu mało jest gier, które traktu- 
ję tak skrupulatnie. To z powodu, że 
kiedyś gra TA była dla mnie hitem, 
teraz może tylko zasłużyć na miano 
„przeciętniaka”. Zawiodłem się, i to 
szczerze. Na pewno TOTAL ANNI- 
HILATION: KINGDOMS nie zasłu- 
guje na „polityczne” recenzje w stylu 
— 90%. 


Jacek „ZAQ” Gadzinowski 
zaq©ssonline.com.pl 
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litarne jednostki wojskowe 
3 zajęty pozycję na wzgórzu 

panującym nad doliną 
Lhynn. Wkrótce później pojawili 
OOLUZZNAACEZI CZE] 
jeźdźcy. Tysiące oczu patrzyło 
ERA WELEWLUJOANCICECINEL 
z piekła rodem. Cała armia cze- 
kała na jedno choćby jego słowo. 
Jeden ruch ręką miat porwać do 
|JULEEAOIKA/GENZIYZOCH 
py oddanych i wiernych żotnie- 
AAA IEUCNIKALCLWSCUAOW 
tował podjąć decyzje i zdecydo- 
wać się na ostateczny ruch, któ- 
ry zmiótłby wrogów z powierzch- 
ni ziemi, w śmiertelnej bitwie. 
W końcu się zdecydował... 


KRWAWA DOLINA LHYNN 


Rzecz dzieje się w nieco pod- 
upadtym już Imperium Lhynmn, 
gdzie wrogie sobie frakcje usiłują 
zdobyć przewagę nad innymi obo- 
zami i podbić wszystkie terytoria. 
(ECA TAZCNOCAWAIECANIEH 
który musi dokonać wyboru, po 
której stanie stronie — a wybór jest 
trudny. Cztery frakcje, a każda ma 
EWMJEACOOAKZIEWALCYeC YZ Nic! 
posiada własne, odmienne jed- 
nostki, budynki, bronie oraz indy- 
WCENEINEKAIEIELUJOZAWLIA 

Rozrzucone są one na ogrom- 
nym obszarze królestwa, gdzie 
znajdują się ogromne fortece 





i zamki, a krajobrazy są zmienne 
| ELOWEWNNNO TWYCZNCIEJ 
cym przez wielką puszczę. Cztery 
ELH JZUZEWEM JL OUZWNIEWLJY 
narzuci siłą _ posłuszeństwo 
wszystkim — czy tego chcą, czy nie. 
(oo OS CUCIOCHWAATA NAN 
nie powstrzyma rodzącej się potęgi 


NIC DWA RAZY SIĘ NIE ZDARZA 


BLACK MOON CHRONICLES to 
strategiczna gra „akcji” osadzona 


FJ IASSAWKEJI 


OOOO CO 





PYSZNIE 


WACZEIEGMCENCOA CZENIA 
CEWEEJ EELEFAONYNCC WINCH 
kich już wiele było na rynku. 
EJ YEN OJ CTZZETNIEWELCEJCZTE 





WICYZLOWECWA IC 0) WC 
z RTS-ów. Jednostki bojowe i po- 
SOMAWCHLWIEACJZANICON YCH 
trzeba tu udziwnień, skoro każda 
jednostka posiada specyficzne 
złej OSAD LCUWWLOrA ZJ CIH 
warunki terenu. Łucznicy potrafią 
doskonale ostrzeliwać i zniszczyć 
w ten sposób o wiele silniejsze 
jednostki, jeśli będą poza zasię- 
giem (na wzgórzach, za drzewami, 
EWZUTELNOWLGJCITZZEWELINIE 
UWIELAZAAZIIOA (CY (ITA (oj) 
strategii czasu rzeczywistego 
PAOEUONCUACIUCOZANNZJE 
jednak, że nie. Gra jest na tyle 
inna, że pokazuje oryginalne 
pomysły, które opiszę w dal- 
szej części mojej recenzji. 


NEO CN (A EIZZENZWELE 
miałem po kilku następnych 
godzinach gry — to porówna- 
nie jej z TOTAL ANNIHILA- 
TION: KINGDOMS. Jednostki 
bojowe komputerowych prze- 





| UTECIEK CNA ZET IEROKI SANA NJ UIETE 
WA CU CIEDUJETUZEE(ETNE (RZL 
Froidevala i Ledroita, pod tym samym tytu- 
ELENA LLE-MAKK[] CJIELEM CENI N IL 
| UEJTONJENCEAA CZA ACHJKA CII 


LEKI CELNE CUU U LOCNA NO CCJEROKIA4 





nęto mi się, gdy zaczątem testo- 
wać do recenzji grę BMC - że jest 
to coś na kształt MYTH. Owszem, 
coś jest w tym porównaniu. Tu 
także dowodzimy wielkimi grupa- 
mi „fantastycznych” jednostek 
bojowych. MYTH byt grą bardziej 
stateczną, wolniejszą. Wiązało się 
to z tym, że wykorzystywał 
akceleratory EIGULIR 
a dzięki temu widok na po- 
le bitwy byt trójwymiaro- 
WZAWICEEN sM ZZ ZSIEH 
nia, drzewa z perspektywy 
widoku na wprost lub nie- 
(OT) CCZWAWM=J! [O (oy2 


ciwników nie postępują już tak 
ZUNE ELA GIL GR (cy) 
EWA PZUWCYANEIACON ACC 
inteligencji w postępowaniu kom- 
putera. Oponent potrafi wykorzy- 
SWWZIMT ACZ CKCCWNo( 
prowadzenia odpowiedniej obro- 
WAZWZNOEINOWELS WANEJ 
wspomniałem, zaatakuje zza 
CIZEWKZASCERZYZUOWA STO 
dowli. Poczyni swoje, a później 
asekurancko się wycofa. Poza 
OCL WAANECIELOJENICEHIUIG 
ra”, tylko szczegółowo i starannie 
wybiera obiekty, na które wykona 
OWJEMC OCZNE Ja CUWELUEH 


szać w ten sposób, że wybije do 
nogi najważniejsze jednostki i zo- 
SEWIROWACCEN CYCKI ENICE 
mało użyteczne. 

Jednak dość już tych pochwał 
mr CrZICEJCACZCIOWLEILCN CH 
[LU ŹLCPNIKELONECCNNA CZCI fon 
RTS-ach komputer też potrafi 
[ZCONAZAWZELIEJ CZCI JAWNE 
SYCJEJANICNECOSUK ELEN 
ZZ] EU oj CZEAWILCHWA RCL 
momencie traci na znaczeniu ja- 
kość jednostek, ponieważ w tiu- 
LENUOCEKOEAATELIEN NA Crt 
OWJTNAICWCWOWE TAN (8 
wej. Przemieszczają się w jednym 
ROELUWA ZZ CYZICWACZJWIULCH 
który nie może w tym momencie 
zająć odpowiedniej pozycji i wy- 
bić przeciwnika do nogi. Obraz 
komputerowej inteligencji nie jest 
doskonaty — denerwujące wydaje 
SEN CADYZUCKCELWLUWANEE 
na bitwa”. Przypomina to archa- 
iczne czasy średniowiecza lub 
czasów antycznych, gdzie armie 
SELENA CZAWNAWAACH 
naprzeciw siebie i karnie przystę- 
powały do bitwy na znak swoich 
CELOCUAAIYZN NENA NI (KJ 
rzeczą normalną, ale nam — lu- 
dziom współczesnym wydaje się 
to bardzo archaiczne. 


JEDNOSTKI, JEDNOSTKI... 


SIENLOCKICINOWCE OAK CJ 
gry, to różnorodność jednostek bo- 
jowych. Do wyboru mamy sześć 
UELNNCEHLCIWACIAKCEH 
ci, orki, zombie i demony, z których 
| CYENUEWULCLESACN (orz 
nostek. Razem jest ich około 
osiemdziesięciu. Każda z nich ma 
odmienne cechy, siłę czy morale. 
Te atrybuty mogą później zdecydo- 
wać o postępowaniu tych jedno- 
OO GLENN AISCEATNYLEIH 
na zwycięstwo, gdy spanikowane 
WJCONAHCENNIICCABICOCH 
własnych towarzyszy broni. Mogą 
też zadecydować o odpowiedniej 
dO EWIENIECZEEWICAe r Kojo(or4 CU 
tów, jeśli spowodują niespodzie- 
wane zwycięstwo nad znacznie sil- 
niejszym przeciwnikiem. 

Pole rozgrywki, gdzie toczą się 
śmiertelne bitwy może pomieścić 
do czterech tysięcy jednostek 
rozlokowanych w odpowiednich 
oddziałach. Kierowanie taką ilo- 
OCE MOCEWNUCECEWUANICICH 
da wprawy. Tym bardziej, że cała 
rozgrywka jest prowadzona 
w czasie rzeczywistym. A to 
oznacza, że nie ma czasu na 
HWIOZACUJCEKZA JC LUWA CI 
ka sekund i błędne decyzje mogą 
WAUELONEWY CANE NZ IC 
WrATCEUIEADZJIELINNUWA 


BESTIARIUSZ 


By zapoznać się z jednostkami 
występującymi w grze BLACK 
MOON CHRONICLES, wystarczy 
Oj ZESKCONOJZTNA OJAJEZCEJCH 
OWC (WALCE AA ZZC CT 
szem”:) Zajdziemy tu doktadne 
dane o każdej z nich, atrybuty 
i krótki opis. Całość okraszają 
CEJ UONIUSLUCJCONUJCNEC 
oddane w sposób bardzo „„reali- 
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styczny”. „Bestiariusz” może się 
skojarzyć z podręcznikami do 
gier figurowych, w których cechy 
| Sent A SOC ICNON NOCNE 
rozgrywek. Tylko że w grze mamy 
rozwiązany problem bezstronne- 
go oceniania wartości poszcze- 
gólnych oddziałów i ich .postę- 
powania” na polu walki. Kompu- 
ter bezstronnie kształtuje obraz 
WZIAC OCZ SWICLEWICR (NZS 
ZAWIE CZTJNAI JIN CI 
w systemy figurkowe, stronniczy 
sędzia —- obserwator niejedno- 
GOLE Joc ZZWILAWZILIE 
Zanim gracz przystąpi do osta- 
tecznej rozgrywki i zacznie wyda- 
wać rozkazy, dobrze by zaznajomił 
OONYCWCKWE CI OJSC NAZI 
swoich jednostek. Inaczej wyśle jak 
MUESSCUCUERNISZICWKZAJCO 
kieś trolle na odstrzat olbrzymów 
W PACYCIEOYA OCENA 
Jeśli tego nie zrobi, będzie w pełni 
zasługiwał na miano kolejnego do- 





morosłego stratega wychowanego 
na pseudo-strategiach zalewają- 
cych nasz rynek gier. 


JEŚLI CI ZA MAŁO 


NELSCOCEY ZWI CIEEICIZICICH 
CIEHAELORCNACOCEEN cv ocH 
CIECZ NNZZA AIC ZACZ 
EWC CIH (O CAZICICUFACJ| 
pierwszej możliwości i powiem, 
że wrażenia są bardzo pozytyw- 
ESC CZA INACZEJ 
i bez „lagów” stanowi o jej warto- 
ści. Przeciwnik „ludzki” inaczej 
postępuje niż ten komputerowy. 
SUE ERICIYYCHIILCHN 
LCUZE CL ZOSSWATWUCJNICH 
wym postępowaniem. 

By jednak rozgrywka się za 
szybko nie znudziła, gra oferuje 
możliwość stworzenia własnych 
scenariuszy, pól bitewnych czy 
edytowania wartości jednostek. 
Pozawala to na każdorazowe zaist- 
nienie innej i niepowtarzalnej roz- 
grywki. Może to, co piszę, jest dla 
niektórych powtórzeniem oczywi- 
stych prawd, ale długo jeszcze 
komputer nie zastąpi człowieka 


w grze. A poza tym nic nie odda at- 
OSO ESA ZA OTC 
na LAN-ie czy nawet Internecie. 
Sieciowo można grać nawet 
w ośmiu ludzi, co przy założeniu, 
że każdy z nich będzie dyspono- 
WZIAL JE ZICCZ UI ZEL ZA 
w kilkunastu oddziatach bardzo 
komplikuje rozgrywkę. Nie ukry- 
WZIURCZKZACH CZCI CIZIEI 
możliwa tylko przy dość mocnym 
sprzęcie. Każdorazowe obliczanie 
przez komputer skutków ruchów 
dokonywanych przez graczy bar- 
dzo obciąża procesor czy pamięć. 
IELEONUSIONUCIENIIE ESEE 
| SENCEACLCJNWZENELGCZ 
na Internecie. Mogę się tylko do- 
WZENIOWZNCI CIELE CH 
w MYTH-a na statym tączu, ale po 
piętnastu bezsensownie spędzo- 
nych minutach zrezygnowałem 
z tej ..przyjemności”. Przy naszym 
(Jog ZNOKCIZAJWOWICUOWAJIA 
ce jedynie stusznego dostarczy- 


ciela ustug internetowych to raczej 
nie wskazane. 


TZW. „OPRAWA” 


Wielkie uznanie dla gry za „klima- 
tyczne” wprowadzenie w realia roz- 
OWAL OI CYJKIILWWZICH 
śniający, co i dlaczego, doskonale 
obrazuje, co czeka nas później 
w grze. Tto, na którym dokonujemy 
później wyboru rozgrywki, jej wa- 
runków czy przejścia do .„Bestiariu- 
sza”, jest stylowo „ruchome”. Tape- 
ta przedstawia Wismerhilla w całej 
okazałości. Co do grafiki podczas 
EW AJELSUCANZZTNOW EN UNE 
KOS CYZJOAT CZW ZACJSA( AJ JO 
twy lub zamek) lub spoglądamy na 
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mapę poglądową, jeśli gramy w sce- 
nariusz, gdzie musimy opanować 
POLONA LUBKEJCULEWESSCTCNE 
dopracowana. Szczegółowo odwzo- 
rowano różnorodne scenerie pól bi- 
tewnych. gdzie toczy się śmiertelna 
rozgrywka. Widać każde osobne 


PICZWCNAM (TZ PNIA CJE 
SLOTEMYZKZAALUZN ATE 
występujące w tej grze to nie szaro- 
bura bryła, ale budynek z kamieni, 
cegieł czy drewna. Tu widać każdy 
szczegół, każdy drobny detal. Jed- 
OSL TE (OWECENELYA WZI 0H 
znać ich każdy, nawet najmniejszy 
ruch. Otóż nie są one statyczne, 
podczas gdy nie wykonują poleceń 
gracza. Czasem poruszą się niecier- 
| MEKYANIEJCIOIELEKYWIENOJN CH 
wa dźwiękowa gry jest bardzo do- 
bra. Podczas walki stychać szczęk 
oręża. odgłosy walczących stron, 
a co najważniejsze odgłosy wyda- 
WELT (ZO ATJCWACEWICU 
ta i po udaniu się w zastępy tych, co 































są już martwi. Dźwięki są odpowied- 
nio dobrane, by jedne nie zagłuszaty 
innych - doskonale można je 
wszystkie wychwycić podczas gry. 


BLACK MOON CHRONICLES to 
EIENNOCUNCFENIECCECINWAUCH 
tegii. a także miłośników wszela- 
LONUCOJW NEA ANO OJE 
puryści spod znaku RPG będą się 
doszukiwać spłycenia czy uprosz- 
czenia jej zasad. Ale chyba nie na 
tym ma polegać strategia tego ty- 
WANA CZE COICNN CZYJE] 
tabel z wartościami atrybutów do- 
tyczących każdej jednostki. Możli- 
Wioseg fyzze CTUENAIUCAUNUOJNAO 
stronie każdej z czterech frakcji to 
sześćdziesiąt pasjonujących misji. 
To dobry materiał na długie dni 
rozrywki. Jeśli to za mało, można 
zawsze zagrać z komputerem lub 
żywym przeciwnikiem. Różnorod- 
ność jednostek i ich wyjątkowe ce- 
OWAUENAYACIEJEIEROA NE (72 
mógł się zanudzić - żadna następ- 
LENOIUZNUCYCOA NC (OJ ENOCWH 
przedniej. Za każdym razem można 
wypróbować odmienne strategie 
SOC ZCWA ALONZTW LUNE 
urodził się od razu Napoleonem. 

BMC jest wartościową pozycją 
i udanym połączeniem strategii 
z elementami RPG. Jeśli szukasz 
OWSA ZATELNKZZC OAI FLUCOA 
wego — polecam, wybierz tę grę. 
Krwawa Dolina Lhynn czeka na 
swojego nowego władcę, który 
zjednoczy siłą wszystkie zwaśnio- 
ne ze sobą frakcje. Zostań Panem 
Czarnego Księżyca. 
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asadniczo rzecz biorąc 
74 trochę dziwi mnie termin 

wydania gry BRAVEHE- 
PULA ACNAKCHJZIONAKYZH 
EWLENIE CZATA 
nowych (5 Oskarów) filmu pod 
tym samym tytułem minęły już 
rack CIENCIENUCECOA 








berii byłeś, czy co? — przyp. Ra- 
ven). Z drugiej jednak strony, ten 
epicki obraz Mela Gibsona zdą- 
żył stać się w międzyczasie dzie- 
tem kultowym, obecnym w ko- 
lekcjach wideo tysięcy fanów ki- 
nematografii, w tym niżej podpi- 
sanego. Nie będę więc robił ta- 
jemnicy z faktu, iż gry BRAVE- 
ZURA WFIOLWYASZWIERCH 
ką niecierpliwością, zawczasu 
wpisując się na redakcyjną „listę 
życzeń”, aby żaden z moich sza- 
cownych kolegów przypadkiem 
nie pozbawił mnie przyjemności 


l NEWS SEVICE 7] 








| OMA EE ONW UAE 
pobiegliwość okazała się iście 
PAEWICE NOR CSAZCN=JY-W 
VEHEART=a to zabawa naprawdę 
WZIELA 


Grę rozpoczynamy 21 marca 
1296 roku, czyli jeszcze ponad 
rok przed historyczną bitwą pod 
Stirling. Nie jest to dobry czas 
dla Szkocji — podzielona przez 
sktócone ze sobą klany z każdym 
dniem staje się coraz to bardziej 
uzależniona od Anglii. Na domiar 
złego na angielskim tronie zasia- 
da niezwykle surowy król — 
Edward | „Długonogi”, którego 
dziatania skuteczne prowadzą do 
politycznego i militarnego unice- 
stwienia szkockiej pań- 
SWWTJNKECMNIUNCH 
OTO CCIENION NY 
natychmiastowe zjedno- 
czenie kraju przez kogoś 
silnego na tyle, by nie tyl- 
ko narzucić swe rządy 
CZAI SZA NINA CNC) 
szlachcie, ale też stawić 
skuteczny opór potężnej 
CIWO AN OEN NY 
JESTE OWYCONONIE 
przyjdzie tego dokonać... 


Rozpoczynając kampanię mu- 
simy zdecydować, jaki poziom 
trudności nas urządza. Począt- 
kowo nie radzę napalać się na 
dwa najwyższe, gdyż BRAVEHE- 








ART należy do gier nieco skom- 
plikowanych i przy zbyt wyso- 
kim poziomie trudności może 
doprowadzić do frustracji osoby 
dopiero rozpoczynające zaba- 
wę. Na szczęście pomyślano 
o przejrzystym tutorialu, dzięki 
któremu szybko i sprawnie na- 
uczymy się podstawowych za- 
sad i sposobów prowadzenia 
CARPE CWEWICOAWY s 
klanu, na którego czele stanie- 
my. Jest ich aż szesnaście, a co 
ważniejsze — rozgrywka każdym 
z nich różni się dość znacznie. 
Przykładowo stając na czele 


Cz4(W NYAEWICHACN SA 
WERONIE WE ONA 
nie szczególnie w trybie 
multiplayer. 


22 NEUNEUZUNNKC 


zgrabne połączenie tu- 

rowej strategii ekono- 
micznej z  bitewnym 
UCZUC Z 
ć] troszkę przypomina mi 
grę WAR OF THE 
WORLDS, którą recenzowatem 
WAWIUOCZCZYCZZAACI 
przypadku nie uniknięto pew- 
nych błędów, których w najnow- 
szej grze EIDOS-a doszukać się 
raczej trudno. Nasze działania 
w BRAVEHEART sprowadzają 
się do wydawania szeregu ko- 
mend podczas tury. Zadbać mu- 
simy o rozwój naszych „miast”, 
odpowiednie wykorzystanie siły 
roboczej, handel, wyszkolenie 
i wyposażenie wojska, zdobywa- 
nie bezcennych informacji o od- 
legtych obszarach itd. To 
WEZZZLCW ANC EWA KUCH 





Bruce'ów większe sukcesy od- 
UESCNASCSCOM WIELUNIA 
ną dyplomację niż bezmyślną si- 
tę. Odwrotnie będzie choćby 
WA czyste ZUIEWCIUEW 
mi. Słowem, każdy znajdzie coś 
CIEJEJCEAELGNEJ NETS CN NO) 
mtotkiem:) Ważne jest też roz- 
sądne rozmieszczenie silniej- 
ZAMEK SZYN KAC ER 
głości od siebie, tak aby do 
starć między faworytami nie do- 


ferze, zagwarantowanej przez 
OJCU WAZA W UJ 
nować przyjdzie nam w trakcie 
walk. Te rozgrywane Są w czasie 
| ZSANIESZKAWZUCEECIENNENCH 
tego refleksu i orientacji. Na- 
prawdę nietrudno pogubić się 
WAUTNOLULOCZAWNICIHOWAJ (CH 
dających się czym popadnie. Ta- 
ki to już urok bitwy... 

EIDOS chwali się, że gra daje 
niemal nieograniczone możliwo- 


William Wallace (1272-1304) — stat się jednym z największych szkockich bohaterów narodowych, jed- 
nak brak potwierdzenia w faktach historycznych każe część jego dokonań uznać za legendę. Wiadomo na 
pewno, że był synem siużącego na dworze Jamesa Stewarta, a dwaj jego wujowie byli duchownymi — od 
nich podobno odebrał podstawy swej edukacji (m.in. tacina i francuski). Prawdą jest też, że około roku 
1297 pojąt za żonę Marian, która zginęła z rozkazu zarządcy Lanark. Problematyczny natomiast jest po- 
wód jej śmierci. Najprawdopodobniej stracona zostata bowiem już po wszczęciu przez Williama rozru- 
chów. Wiadomo też, że nie dowodził on siłami powstańczymi samodzielnie. Na początku doszło bowiem 
do kilku równoległych rewolt, które dopiero z czasem połączyły się, aby stawić czoła Anglikom w bitwie 
pod Stirling (11.09.1297). W tym czasie na czele Szkotów, obok W., stał Andrew Murray. Dopiero po jego 
śmierci w walce W. objąt samodzielne dowodzenie. Faktem jest też, że został w 1298 pasowany na ryce- 
rza i mianowany Strażnikiem Szkocji, jednak żadne historyczne źródło nie potwierdza, że pasującym byt 
Robert the Bruce. Z funkcji Strażnika W. rezygnuje po przegranej (honorowo) bitwie pod Falkirk, z pola 
której ledwie uszedł z życiem. Nie jest jednak pewne, czy w ucieczce pomógł mu Bruce, gdyż niektóre źró- 
dła twierdzą, że ów byt wówczas zaangażowany w atak na zamek Ayr. Niewiele wiadomo o dalszej działal- 
ności W., choć niektórzy historycy twierdzą, że byt on zaangażowany w poszukiwanie poparcia dla 
„szkockiej sprawy” na kontynencie europejskim. Istnieje nawet teza, że około roku 1300 pojawił się oso- 
biście przed obliczem papieża. Schwytany 03.08.1304 w pobliżu Glasgow, został osądzony jak zdrajca 
(bez prawa obrony) i poddany kaźni 22.08.1304. Jego ściętą głowę zatknięto przy moście w Londynie. Nie 
ma żadnych dowodów na to, że jego schwytanie przez Johna Mentietha było wynikiem zdrady... 







































ści zabawy. Rzeczywi- 
SJENCENOCNICOJYZTA 
ULEWY ILCEOGO 
różnych sposobów 
osiągnięcia sukcesu. 
OACONOWNCN=IsYN/=5 
LAO COJENUCNCH 
CENE AKC NNI0 
wystarczy osiągnąć je- 
den, ale co bardziej 
ambitni mogą porwać 
GEJEM EA ZLE ojc 
stawowym jest podbi- 
cie wszystkich szkockich kla- 
nów. Najprościej oczywiście 
osiągnąć to starą, skuteczną me- 
todą wycięcia w pień wszelkich 
adwersarzy, tyle tylko że zdecy- 
EOWETUOAZOWANL WELON ECH 
zakończenie gry przez pobicie 
znienawidzonych Anglików (cze- 
go, zupetnie na marginesie, ży- 
czę też naszym pitkarzom). Trze- 
cim możliwym zakończeniem 
jest osiągnięcie zwycięstwa poli- 


| LEO (BEŻ4 CJHEWIIS FEB ICE IK CH 
wach. Nadzieją wszystkich uciskanych kla- 
LWA CZ SEE KZAE GBA LIIEITUMLEJIER 
ce. Oto niespodzianka dla tych wszyst- 
kich, którzy z zapartym tchem śledzili na 


większym hitem jest tryb 3D. 
OWASIEWALCJJCHY CUM EA 
SZ OCZZANEOMIELCEIJSTY 
— stworzeni zostali zgodnie z hi- 
storycznymi rycinami, z taką pre- 
cyzją, że zgadzają się z rzeczywi- 
stością "nawet najmniejsze 
Cza ZO WAA I CEWENCI LTE CYEN 
ONCE ACZ CIJNONCCEJCI 
się nawet z 700 poligonów. To 
naprawdę kosmiczny efekt, kie- 
VAS EOEWALULOCZSA NCAA EIA 
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WZA CEOWAWZSCOKCAC COC] 
koronę. W tym celu wykazać się 
LWOWA SCI) 
dyplomatycznymi, no i oczywi- 
ście dość dużą cierpliwością. Na 
szczęście zawsze pozostaje me- 
toda siłowa... 


OPRAWA 


Od strony graficznej BRAVE- 
WINO CZE ERICZELGŁZZNI EW 
prawdę trudno coś mu zarzucić. 
Bardzo tadne intro i wstawki. 
Hmm, renderowany Mel Gibson? 
[ZZ NOKY LOWELL WAY 
taki i chyba bardziej surowe mi- 
ny robi. Nie gorzej jest z przygo- 
towaniem wszystkich elementów 
rozgrywki turowej. Poszczegól- 
ne plansze są naprawdę tadne, 
a co ważniejsze — przygotowane 
bardzo przejrzyście. Jednak naj- 
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czących jak żywi. Minusem jest nieste- 
ty fakt, że na stabszych maszynach, nie- 
wyposażonych w solidny akcelerator, 
grafika może tracić płynność podczas 
co większych starć czy oblężeń zamków. 
I ELEROSOTALICOCWAZ ZO ICN (YA 
muszę jeszcze 
stwierdzić, że jakość dźwięku i muzyki 
również zdecydowanie przewyższa do- 


dząc się specjalnie, 


tychczasową średnią. 


WYROK? 


Doskonała zabawa! Naprawdę polecam 
WZZSUIECUAJ IKE ec W Uc Ze zai 
ze szczególnym wskazaniem na miłośni- 
ków filmu „Braveheart”. Zróżnicowanie po- 
ziomów trudności, w połączeniu z możliwo- 
ścią ustalania indywidualnych zasad gry 
Sprawia, że będzie to pozycja adresowana 
| EL SOON oj ETA WELOIWECWELENUZE 
nych graczy. A jakie są jej wady? Na pewno 
stosunkowo wysokie wymagania sprzęto- 
we, Oczywiście jeśli chcemy osiągnąć stu- 
procentową satysfakcję z gry. Nie do końca 
przekonuje mnie też rozwiązanie opcji han- 
(CYNK ECA WLECIENZIU ACRE 
na dłuższą dygresję (może w Imadle), nato- 
miast strasznie denerwowało mnie to, że sco- 
uci po zbadaniu jednej krainy zawsze wracają 
do bazy, jakby nie mogli hurtowo zbadać więk- 


szego regionu i dopiero potem 
przynieść nam informacji. A mo- 
że się znowu czepiam, w końcu 
KELLIOZACONKCORC LUNZZN=I=VO 
VEHEART-a gorąco wszystkim 
polecam... 
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Już w pierwszych dwóch misjach, 
rozgrywanych w Polsce, daje o sobie 
znać bardzo wysoki poziom trudności 


Europę przed byłym 

Pora Waliicem Vincent "OK" Mega ECEZ SEZ 

- znałazł się w kompietnej dupie - w dziwnym kraju - Połsce. 
Ko 


Można grać Vincentem Megą albo 
Majorem Sztosem, wybór ten ma 
jednak mały wpływ na rozgrywkę 


i istnieją skandalizujące filmy. 
Teoretycznie istnieją skandalizu- 
jące gry. Teoretycznie, bo przy RE- 
ZERWOWYCH PSACH niby-nie- 


|| skandalizujące książki 


Jeśli naraziłeś się twórcom 
REZEROWYCH PSÓW, 
są duże szanse, że też zna- 
lazłeś się w grze 


lyc są 
 KROSOFT-U atakuje wszel- 
kie możliwe normy epatując 
seksem, przemocą i szarga- 


jąc świętości. | to dopiero 


jest skandalizująca gra. 
Gracz staje na czele gru- 
py najemników, jeżdżących 


na misje po całym świecie. 


Każdy z owych najemników 
to nie, jak to bywa w wielu 
grach, pusty zbiór statystyk, 
ale prawdziwa osobowość. 
Mają swoje historie, swoje fobie, 
a do tego komentarze wygłaszają 


TATE 


w swym ojczystym języku 
(jest nawet japoński). Za- 
bawne są prezentujące ich 
osoby zdjęcia z archiwum, 
np. to z Vincentym Megą sie- 
dzącym w ubikacji z gazetą 
(nie do pomylenia dla osób, 
które widziały „Pulp Fiction”). 


Wiaściwa rozgrywka od- 
bywa się na zasadach toż- 
samych z JAGGED AL- 
LIANCE czy X-COM. W kolejnych 


Trup Ściele się gęsto, także wśród 
cywili 


turach na przemian poruszają się 
zawodnicy gracza i komputera. 
System gry jest bardzo uproszczo- 
ny: poruszamy się w jednym pozio- 
mie, brak też np. możliwości kuca- 
nia. W początkowej fazie, gdy jest 
jeszcze wielu przeciwników, dener- 
wujący jest długi czas oczekiwania 
na zakończenie tuty komputera. 
Gra jest trudna. Misji jest piętna- 
ście i już te pierwsze zabierają po- 
nad godzinę każda, a z czasem ro- 
bi się coraz goręcej. Dlatego odra- 
dzam granie osobom łatwo się znie- 


Na początku gry ustalamy, kim 


będziemy grać: majorem Sztosem 


czy Vincentym „OK” Megą. Nieste- 


ty, opcja ta niewiele wnosi do zaba- 








Szłosa, bądź przez Me- 
gę. Ale to trochę za mało. 

Na wysokim poziomie 
stoi muzyka. Kawałki są 


Ponad 40 scen R ikaadą 
nia płciowe to tylko jeden z wielu 
powodów obwarowania gry restryk- 
cjami wiekowymi 


zwariowane, co dobrze wpasowuje 
się w klimat gry. Jeden z utworów 
ma być puszczany radiu i telewizji 
jako promocja PSÓW. Początkowo 
miał go nagrać Maleńczuk, ale zre- 
zygnował (ponoć poszło o przeko- 
nania pacyfistyczne). Zastąpią go 
Kury (min.: „Kablox — Niesłyna Hi- 
staria” i „Polovirus” nagrodzony Fry- 
derykiem) — zespół, który zdecydo- 
wanie najbardziej pasuje do tego 
przedsięwzięcia. 


KŁOPOTY Z OBSŁUGĄ 


Do wykonania zadania nasza dru- 
żyna przygotowuje się w. bazie 
w Hamburgu. Tu się naszych pod- 
władnych leczy, dozbraja i odstreso= 
wuje. Na stres dobry jest seks, a ani- 
macji stosunków jest prawie 50. Są 
ładnie wyrenderowane, więc jest na 
co popatrzeć (a i skręcić kark od obra= 
cania głową można ;) — przyp. Raven). 

W bazie odstresowuje się najem- 
ników, natomiast stresuje się gra- 
cza, bo interfejs został słabo prze- 
myślany i jest mało wygodny. Np. 
handlarz ma zmienny asortyment 
i raz ma potrzebne pociski, a raz nie 
ma. Nie ma więc innego wyjścia jak 


magazynków je w jednej 
długiej, przewijanej kolumnie. Spra- 
wę dodatkowo komplikuje fakt, że na 
niektóre misje nie można brać broni 
długiej. Zmienianie co misja całego 
ekwipunku nie jest przyjemne. 
Interfejs jest też niekonsekwent- 
ny i mało intuicyjny. Np. „uruchomie- 
nie” odstresowywania podwładnych 


Mapa umożliwia obejrzenie całego terenu. Małe, kolorowe kropki to jednostki Uwalnianiu Nelsona Mengeli towarzyszy zabawny kawałek reggae 


przez seks wymaga użycia zupełnie to żadna rewelacja. Porządna, ale toporny interfejs w bazie. Wyraź- P.S. Po burzliwej naradzie re- 
innego menu, w zależności od tego _ niewyróżniająca się niczym szcze- nie daje o sobie znać brak do-  dakcyjnej, stwierdziliśmy, że więk- 
czy to mężczyzna, czy kobieta. gólnym część taktyczna, do tego Świadczenia twórców na polu two-  szość z nas ma odmienną od Ban- 


REZERWOWE PSY będą sprzedawane w drewnianym, zbitym 
gwoździami pudełku. Zrezygnowano z wsypywania do Środka 
wiórów, ale i bez tego zawartość tego opakowania będzie nie- 
sztampowa. Bo REZERWOWE PSY to gra, jakiej nie było 


Muszę, niestety, ocenić PSY 
przede wszystkim za to, jaką 
są grą. A na tym polu nie jest 


rze- 
nia interaktyw- | 
nej rozrywki. 
Nie polecam 
tej gry osobom 
szukającym _ ujmują- 
cych przeżyć strategicznych. Za 
to zdecydowanie rekomenduję ją 
ludziom lubującym się w dziełach 
kontrowersyjnych, nieidentyfikują- 
cych się z ideą political correct- 
ness, i to wcale niekoniecznie bę- 
ŁA Ę MKA. E d * | dącymi zapalonymi graczami. Bo A 
A) A j w j „jj REZERWOWE PSY to przede 
Ę wszystkim pewna idea, a dopiero  zaia opinię o REZERWOWYCH 
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2 humo(/e)r i godne podziwu poświę- 


cenie grafików (rendery p...artii 
szachów!). 


Nekrosoft 


www.nekrosoft.com.pl 
DYSTRYBUTOR PL - IPS CG 
STRONA PL - www.ipscg.com.pl 
TERMIN WYDANIA PL — WRZESIEŃ 
PC WIN'95 Min. Pentium 133, 32 MB RAM 





„BISŚANEJ] |... 


External Camfię 
Externalj 


| Na polu bitwy przyszłości żołnierz nie zoba- 
| czy swego przeciwnika. Namierzą go wcze- 
śniej urządzenia radiolokacyjne i zniszczą 
samonaprowadzające się rakiety. W ten spo- 
sób będzie walczyć piechota i pancerniacy, 
tak zmagają się już w tej chwili lotnicy 


race nad projektem YF-22 
wystartowały w roku 1986. 
Obejmowały one wspólne 
| wysiłki firm Lockheed, Boeing oraz 
| General Dynamics  (wchłoniętej 
| później przez Lockheeda) nad 
| stworzeniem wielozadaniowego sa- 
| molotu bojowego, który byłby w sta- 
| nie sprostać rosnącym wymaga- 
niom współczesnego pola walki. Po 
trwających cztery lata demonstra- 
cjach dwu prototypów samolotu, 23 
kwietnia 1991 roku, wybrany projekt 
został wskazany przez dowództwo 
Lotnictwa Sił Zbrojnych USA jako 
zwycięzca konkursu na Zaawanso- 
wany Myśliwiec Taktyczny (Advan- 
ced Tactical Fighter — ATF). Prace 
projektowo-badawcze nad samolo- 
tem powinny się zakończyć w roku 
2002, a do służby ma być on wcie- 
lany od końca roku 2004. US Air 
Force planuje zakup około 440 ta- 
kich maszyn. F-22 Raptor ma za- 
stąpić F-15, wprowadzonego do 
służby w roku 1975. Pod względem 
technologicznym będzie to jednak 
zupełnie nowy samolot. 


GO SIEDZI W RAPTORZE 


Przede wszystkim samolot ten 
korzystać ma z technologii stealth, 
sprawdzonych w walce na modelu 
F-117. Dzięki zastosowaniu odpo- 
wiedniego ukształtowania kadłuba 
oraz materiałów go pokrywających 
większość padającego promienio- 
wania radarowego ma być rozpro- 
szona lub też pochłonięta. Podob- 
nie jak w F-117 cała broń rakietowa 
(poza szczególnymi przypadkami) 
ma być przenoszona w zamknię- 
tych lukach, otwierających się jedy- 
nie w chwili odpalania. 

Dzięki zastosowaniu coraz bar- 
dziej wyrafinowanej technologicznie 
broni rakietowej samolot ma nisz- 
czyć cele jeszcze przed osiągnię- 
ciem z nimi kontaktu wzrokowego. 
Podstawę uzbrojenia mają stanowić 
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nowe wersje broni stosowanej już 
dzisiaj. Będą to między innymi: 
sześć przenoszonych w głównym 
luku i naprowadzanych radarem ra- 
kiet średniego zasięgu typu powie- 
trze-powietrze AIM=120C AMRA- 
AM (lub cztery egzemplarze ich po- 
przedniczek — AIM=120A AMRA- 
AM) oraz dwie naprowadzane na 
podczerwień rakiety krótkiego za- 
sięgu AIM=9M Sidewinder (przeno- 
szone w lukach bocznych). Podczas 
ataku na cele naziemne sa- 
molot można wyposażyć 
w dwie 1000-funtowe bom- 
by GBU-32 JDAM (w miej- 
sce dwu AMRAAM—ów). 
W luku centralnym zamon- 
tować można także, między 
innymi, rakiety typu 
AGM-88 HARM (High Spe- 
ed Anti-Radiation Missile) 
oraz taktyczną bombę ter- 
mojądrową typu B61. Sa- 
molot będzie również posia- 
dał 20-milimetrowe działko systemu 
Gatlinga — M61A2. 

Rosyjską odpowiedzią na F-22 
Raptor ma być nowy samolot firmy 
MAPO-MIiG, na Zachodzie znany 
pod nazwą „Projekt 1.42”. Plany je- 
go produkcji zostały ogłoszone 12. 
stycznia bieżącego roku. 


UA AA 


F-22 LIGHTNING 3 nie został 
stworzony z myślą o fanach superre- 
alistycznych symulatorów. Zdecydo- 








Zapinamy pasy, za chwilę Raptor 


znajdzie się w powietrzu 


wanie. Jest to raczej wyjątkowo wy- 


rafinowana technicznie strzelanina, 
z obszernymi elementami symula- 
cyjnymi, trudno ją jednak nazwać re- 
alistycznym symulatorem. A zresztą 


— czy gra opisująca maszynę, której 


jeszcze tak naprawdę nikt nie wi- 
dział, której dokładne parametry są 
ściśle strzeżoną tajemnicą, która za- 
ledwie kilka lat temu zeszła z desek 
(czy może raczej — monitorów) pro- 
jektantów, może być realistyczna? 
Oczywistym jest, że model fizyczny 
tego samolotu budowany mógł być 
jedynie w oparciu o przypuszczenia, 
jak taka maszyna będzie się zacho- 
wywać w powietrzu. Być może 
w grze steruje się nim nieco 
zbyt prosto, zbyt dokładnie 
spełnia on zamierzenia pilo- 
ta — ale w końcu ta gra jest 





a nie symulatorem treningowym dla 
przyszłych pilotów Raptora. 

Grać można, jak zwykle, albo 
w trybie kampanii (ich akcja rozgry- 
wa się m.in. w Sudanie, Algierii, In- 
donezji czy też na Filipinach), albo 
zaliczając .pojedyncze misje. Nie 
mogło tu, rzecz jasna, zabraknąć za- 
dań, które przenoszą gracza nad 
niespokojne tereny byłego ZSRR. 
Poza nimi pojedyncze misje stano- 
wią przedsmak kampanii — te same 







PAPOWO 


tereny, jedynie zadania nie- 
co uproszczone — tak, aby 
w maksymalnym stopniu wy- 
eksponować przyjemność 
wypływającą ze sprawnego 
niszczenia wroga. 

Zadania, jakie stoją 
przed graczem, są raczej 
standardowe — najczęściej 
trzeba po prostu wyelimino- 
wać wroga, czy to unoszącego się 
w przestworzach, czy to ostrzeliwu- 
jącego się z ziemi lub morza. Do 
naszej dyspozycji oddano cały ar-. 
senał, o którym wspominałem na 
początku tekstu. Tak, tak — jest 
w nim obecny także ów gadżecik, 


Aktywne dysze wylotowe silników 
Pratt 6 Whitney zapewniają wyjąt- 
kową sterowność 





Luki rakietowe otwierają się tylko 
na chwilę, po odpaleniu rakiety nic 
nie zakłóca linii samolotu 


który wywołuje szeroki uśmiech na 
twarzach większości z nas. 

Mowa oczywiście o skrywającej 
się pod niegroźnym symbolem B61 
taktycznej, 10-kilotonowej bombie 
termojądrowej. Rzecz jasna jej uży- 
Cie jest ograniczone jedynie do kilku 
misji. Przed każdym nuklearnym 
zrzutem niezbędne jest otrzymanie 
autoryzacji od głównego dowódz- 
twa i sprawdzenie jej zgodności 
z kodami otrzymanymi przed star- 
tem. Dopiero po dopełnieniu tych 
formalności można nacisnąć czer- 
wony przycisk (pamiętając oczywi- 
ście o zachowaniu odpowiedniej 
wysokości) i jak najszybciej oddalić 
się ze strefy rażenia. Muszę przy- 
znać, że efekty świetlne towarzy- 
szące eksplozji są naprawdę reali- 
styczne. I po pierwszym podejściu 
do tego zadania przekonałem się 









na własnej skórze o niebezpieczeń- 
stwach wynikających z bliskiego 
spotkania z falą uderzeniową... 

W porównaniu z B61 użycie po- 
zostałych rodzajów broni to już but- 





ka z masłem. Oczywiście w więk- 
szości przypadków wróg zostaje za- 
mieniony w wielką kulę ognia na 
długo, zanim jeszcze zdąży go wy- 
patrzyć lotnik o najbardziej nawet 
sokolim spojrzeniu. Tak to już jest 
z tym współczesnym arsenałem — 
romantyka bezpośredniego starcia, 
gdy w ruch szły działka i karabiny 
maszynowe (a nawet, jak pokazuje 
historia | wojny światowej, pistolet, 
z którego można było zastrzelić 
przelatującego obok pilota) znikła 
gdzieś między Koreą a Wietnamem. 
Chociaż, jeśli ktoś się uprze, to i taki 
pojedynek jest możliwy. Problem 
jednak w tym, że trafić z działka 
szybko manewrujący samolot poru- 
szający się z prędkością poddźwię- 
kową jest naprawdę trudno. 


INTELIGENCI 





Na szczególną uwagę zwraca 
wysoki poziom SI komputera. Ce- 









chują się nim zarówno skrzydłowi, 
jak też i przeciwnicy. W żadnej mi- 
sji (no, może poza treningowymi) 
nie można liczyć na łatwy łup, tym 
większa więc radość z każdego 








potwierdzenia zestrzelenia. Prze- 
ciwnik jednak zawsze zrobi 
wszystko, by uniknąć rakiet lub 
chociaż pociągnąć gracza za so- 
bą na spotkanie z ziemią. Wrogo- 
wie wiedzą, w jaki sposób wyko- 
rzystać sprzyjające ukształtowa- 
nie terenu, jak zrobić dobry użytek 
z broni pokładowej, nieobce są im 
także naprawdę wyrafinowane 
manewry. 

Na szczęście chłopcy walczący 
po właściwej stronie potrafią to sa- 
mo. No, może jak na, co by tu nie 
mówić, ale jednak strzelaninę 
przystało potrafią nieco więcej niż 
oponenci. Dzięki temu nawet przy 
sporej przewadze liczebnej prze- 
ciwnika wyjście ze spotkania 
obronną ręką nie powinno zwykle 
przedstawiać większego proble- 
mu. 

Nie można pisać o symulato- 
rach nie wspominając choć sło- 


w e m 

o grafice. 
No cóż — 
w tym przy- 
padku stoi 
ona, po- 
dobnie 
jak cała 
reszta, 
na wyso- 
kim pozio- 
mie. Nie 
znaczy to 
jednak, że 
mamy do 
czynienia 
z  ide- 
atem. 

O tyle 
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bowiem, o ile do modelowania sa- 
molotów nie można mieć żadnych 
zastrzeżeń, to ląd mógłby wyglą- 
dać nieco ładniej. Oczywiście jeśli 
lecimy na dużej wysokości (a tam 
rozgrywa się większość pojedyn- 
ków), raczej to nie przeszkadza, 
jednak podczas misji powie- 
trze-ziemia człowiek chciałby na- 
pawać wzrok ładniejszymi widocz- 
kami. Nie twierdzę, że graficy nie 
wywiązali się ze stawianego im 
zadania, jednakże mogłoby tu być 
nieco ładniej, trochę więcej drzew 
czy zabudowań także byłoby nie 
od rzeczy. 


MÓW DO MNIE JESZCZE 


Samotna gra owszem, jest przy- 
jemna, jednakże petnię satysfakcji 
można osiągnąć dopiero siedząc 
na ogonie maszyny sterowanej 
przez prawdziwego pilota. W trybie 
multiplayer F-22 L3 oferuje obsługę 
równocześnie do 128. graczy pod- 
czas gry na darmowym serwerach 
NovaWorld. Przy grze kilkuosobo- 
wej warto zainteresować się także 
nową technologią firmy NovaLogic, 





zwaną Vo- 
ice-Over-Net. Po pod- 
tączeniu do komputera 
dołączonego do gry (lub 
jakiegokolwiek  inne- 

go), mocowane- 
A go na głowie 






























mikrofonu możliwa jest komunika- 
cja głosowa z pozostałymi gracza- 
mi! Oczywiście wymaga to odpo- 
wiedniej karty dźwiękowej oraz 
szybkiego łącza, jednakże coraz 
więcej systemów spełnia te warun- 
ki. Muszę przyznać, że wprowadza 
to symulatory lotnicze w całkiem 
nowy wymiar — teraz jeżeli chcesz, 
aby Twoi podkomendni wykonali ja- 
kieś zadanie, wystarczy im o tym po 
prostu powiedzieć! Niby pomysł nie 
jest nowy (w końcu internetowe te- 
lefony funkcjonują już od jakiegoś 
czasu), ale jego zastosowanie w te- 
go rodzaju grze to naprawdę coś 
wyjątkowego. 

W sumie F-22 LIGHTNING 3 to 
niezła propozycja dla wszystkich 
fanów lotnictwa, którzy są w stanie 
potraktować zaproponowany tu 
model fizyczny oraz stopień kom- 
plikacji sterowania z pewnym przy- 
mrużeniem oka. Jak już wspomi- 
nałem, zdecydowanie nie jest to 
realistyczna symulacja, a tylko, po- 
dobnie jak poprzedniczka, raczej 
strzelanina. Dzięki temu jednak, że 
niesie ze sobą wcale niemałe daw- 
ki przeżyć lotniczych na wyższym 
poziomie niż np. INCOMING, za- 
sługuje na uwagę. 

Pooh 
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w świat wielkich bitew mor- 

skich Il wojny światowej. Pod 
naszą komendę zostaje oddanych 
ponad tysiąc jednostek (nie naraz 
oczywiście) należących do 90 klas 
reprezentujących siły Ill Rzeszy, 
Wielkiej Brytanii, Stanów Zjednoczo- 
nych i Cesarstwa Japonii. 

Grę można prowadzić na dwa spo- 
soby. Pierwszy z nich to rozgrywanie 
kolejnych scenariuszy, w większości 
opierających się na historycznych wy- 
darzeniach. Możemy dowodzić, mię- 
dzy. innymi, okrętami aliantów pod- 
czas walki z Bismarckiem, próbować 
zatopić Grafa Spee u ujścia La Platy, 
zmieść z powierzchni morza Royal 
Nawy podczas operacji „Rheinubung” 
(scenariusz hipotetyczny) czy też od- 
mienić losy wojny w trakcie zmagań 
o Guadalcanal w roku 1942. 

Drugi z rodzajów rozgrywki to 
kampania. Niestety, w tym przypad- 
ku możliwości decyzyjne gracza są 
mocno ograniczone. Po wybraniu 
strony, którą chce kierować, może 
on tylko podejmować decyzje o tym, 
które z dostępnych statków pozosta- 
wić w porcie, a które wysłać w mo- 
rze. W każdej turze obliczane jest 
prawdopodobieństwo _ napotkania 
wroga i, jeśli do tego dojdzie, rozpo- 
czyna się bitwa. 

Ciekawie wygląda natomiast edy- 
tor misji. Dzięki niemu możemy do- 
prowadzić do zupełnie fantazyjnych 
potyczek, jak na przykład pojedynek 
pomiędzy Yamato i Musashim a Bi- 
smarckiem i Tirpitzem na Morzu Pół- 
nocnym. Że nic takiego nie miało, 
a nawet nie mogło mieć miejsca? 
Tym ciekawsze będzie rozstrzygnię- 
cie potyczki. Oczywiście w takim 
przypadku możliwe jest tączenie po 
jednej stronie okrętów należących 

| do różnych stron koniliktu, i nic nie 


FE IGHTING STEEL zabiera nas 





Tak, tak, wiem — Yamato nigdy nie walczył z Bismarckiem. Ale co by było gdyby...? 





M... MEWSSKMCEI 


stoi na przeszko- 
dzie, aby siły U.S. 
Navy wsparła Ja- 
pończyków w wal- 
ce o światową do- 
minację. 


OLGA) 


FIGHTING 
STEEL to gra stra- 
tegiczna. _ Tylko 





i wyłącznie. Amatorzy równoczesnej 
obsługi kilkunastu baterii dział, 
chcący trafiać w mostek kapitański 
za pierwszym strzałem nie mają tu 
czego szukać. Brak jest jakichkol- 
wiek elementów symulacyjnych. 
Dobrze to czy źle? Myślę, że w osta- 
tecznym rozrachunku jednak do- 
brze. W końcu jest to przecież stra- 














































BITWA 


tegia. Zadaniem gracza jest dowo- 
dzenie grupą okrętów (czy też, jeśli 
okoliczności tak każą — pojedynczą 
jednostką), a nie zabawa w działo- 
nowego. Owszem, ciekawe byłoby 
doświadczyć, jak wyglądało oblicza- 
nie odległości od celu, wstrzeliwanie 
się i w końcu właściwy atak. Muszę 
jednak przyznać (oraz po trosze po- 
godzić się), że nie to jest celem gry. 

Inna kwestia to maksymalnie 
uproszczone ste- 
rowanie. Tego już 
nie sposób uznać 
za wadę. Jeśli 


chcemy wydać 
okrętom _ jakikol- 
wiek rozkaz 
(zmianę kursu, 


celu itp.), to wyko- 


nujemy to niemal 
intuicyjnie.  Inter- 
fejs _ sterowania 
został istotnie bar- 
dzo dobrze dopra- 
cowany, wszystko 
znajduje się tam 
na właściwym 
miejscu. Pojawia 
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Bismarck przeżywa cięż- 
kie chwile i już za mo- 
mencik... 


się natomiast w tym miej- 
scu szeroko pojęta kwestia 
tego, jak wyglądała bitwa 
okrętów wojennych. 





To, o czym napiszę, dla 
jednych będzie zapewne 
zaletą gry, a dla innych jej wada. Na 
czym bowiem polegała walka okrę- 
tów. Otóż na początku należało od- 


- naleźć przeciwnika. Z tym jednak 


raczej nie powinno być problemu — 
każdy scenariusz zaczyna się po 
nawiązaniu kontaktu z przeciwni- 
kiem. Następnie należało, odpo- 
wiednio manewrując okrętami, do- 
gonić wroga, zająć względem niego 


dogodną pozycję i zadać maksy- 
malnie dużo strat. Ostrzał podlega 
natomiast dwu zasadom: stoisz 
dziobem do celu — masz mniejszą 
siłę ognia, ale trudniej Cię trafić, 
ewentualnie — stoisz burtą — jesteś 
silniejszy, ale i lepiej widoczny. Pro- 
ste? Niby tak, ale tylko na pierwszy 
rzut oka. 

W pierwszej chwili gra wydaje się 
naprawdę nieskomplikowana. Usta- 
lamy bowiem kurs i prędkość okrę- 
tów, wybieramy rodzaj amunicji 
i wskazujemy cel. Niby proste. Gdy- 
by jednak sprawa była tak nieskom- 
plikowana, to wielkie bitwy morskie 
nie przechodziłyby do annałów histo- 
rii, roztrząsane przez kolejne pokole- 
nia historyków. Dopiero po dłuższej 
chwili grania okazuje się, że od za- 












uważenia ptaszka do 
jego złowienia droga 
naprawdę daleka. 





Przede _ wszystkim 
nie od dzisiaj wiadomo, 
że większość wystrze- 
lonych pocisków z za- 
sady może zatopić co 
najwyżej fale. Celność 
stanowisk artyleryjskich 
na pierwszy rzut oka 
jest zatrważająco ni- 
ska. Po drugie — okręty 
były przecież konstru- 
owane przez ludzi, któ- 
rzy wiedzieli, czym dys- 
ponuje konkurencja — 


pancerze grubości kilkunastu centy- 
metrów nie należą tu do rzadkości. 
Banał numer trzy — wróg najczęściej 
też kieruje solidną sitą uderzeniową. 
Owszem, zadaje mu się straty, ale 
i własne jednostki nie pozostają nie- 
naruszone. W pewnym momencie tej 
tak pozornie prostej zabawy można 
dojść do wniosku, że alianci chyba 
cudem wygrali tę wojnę — każdy, kto 








próbował zatopić niepozornego Bi- 
smarcka, wie, co mam na myśli. 

Ciekawie wygląda walka w nocy. 
W tej sytuacji, wobec braku wszyst- 
kich współczesnych nam sterowa- 
nych radarem rodzajów broni, ska- 
zani jesteśmy na własny dobry 
wzrok (podczas bitew dziennych co 
prawda też, ale dopiero w nocy 
prawda ta objawia się w pełni). War- 
to wtedy sięgnąć do dodatkowego 
arsenału, w którym znajdują się flary 
czy też Światła-szperacze. Upolo- 
wanie wroga w takich warunkach to 
dopiero wyzwanie! 



































..dumny pancernik Kriegsmarine za- 
cznie się zamieniać w okręt podwodny 


W sumie każda bitwa przypomina 
balet na wodzie. Okręty ciągle krążą 
wokół siebie, starając się wykorzystać 
choćby najmniejszą przewagę tak- 
tyczną, która umieściłaby je w sytuacji 
korzystniejszej do oddania strzału. 
Każdy błąd przeciwnika jest bezlito- 


|, dów dojsc =gidą "IE „TRES ZEZEZGEE, 


śnie wykorzystywany. Pisząc „prze- 
ciwnika” mam na myśli oczywiście 
także i gracza — w końcu SI kompute- 
ra stoi na całkiem wysokim poziomie 
i kierowane przez niego jednostki po- 
trafią naprawdę skutecznie się bronić. 

Skoro już jesteśmy przy S! — kom- 
puter bywa całkiem pomocny. Widać 
to zwłaszcza w dwu przypadkach. Po 
pierwsze w momencie, gdy zlecamy 
mu samodzielny dobór celów — potra- 


fi się wywiązać z zadania naprawdę 
nieźle, pozostawiając graczowi na 
głowie „jedynie” kwestie związane 
z manewrowaniem. Po drugie widocz- 
ne jest to w chwili, kiedy zamiast do- 
wodzenia wszystkimi jednostkami, 
wybieramy opcję kierowania tylko jed- 
ną z grup bojowych — pozostałe okrę- 
ty radzą sobie bardzo dobrze, potrafią 
samodzielnie przygwoździć i znisz- 
czyć przeciwnika. 


LUKA 


Mimo iż mamy tu do czynienia 
z grą strategiczną, w której oprawa 




















nieczny, to przynajmniej autorzy po- 
winni zrobić dobry użytek z udostęp- 
nionej im dodatkowej mocy oblicze- 
niowej. Niestety, w tym przypadku 
oprawa przypomina typową grafikę 
renderowaną w trybie programowym 
i do tego w niskiej rozdzielczości. Ni- 
by nie jest to strzelanina, która powin- 
na wizualnie olśniewać, jednak akurat 
ten fragment kodu można było napi- 
sać lepiej. Czepiam się? Nie sądzę — 
wystarczy popatrzeć chociażby na re- 
alizację dymu — fatalna. Czasami zda- 
rza się też, że wystrzały z dział poja- 
wiają się w innym miejscu niż wylot luf 


że w takich warunkach przebiegała 
pogoń sprzymierzonych za Bismarc- 
kiem, ale już bitwa u ujścia La Platy 
czy też walki w pobliżu Guadalcanal 
powinny wyglądać nieco inaczej. 
Wkońcu dlaczego by nie dopłynąć aż 
do samej rzeki? Czemu nie można 
obejrzeć amerykańskich umocnień na 
wyspie? Muszę przyznać, że jest to 
nieco rozczarowujące. Autorzy co 
prawda twierdzą, że linia brzegowa 
nie odgrywała większej roli podczas 
bitwy, chyba że niespodziewanie 
przeciął ją któryś z zabłąkanych stat- 
ków. Może to i prawda, ja jednak na- 
prawdę chciałbym 








mieć choćby tę głu- 
pią możliwość roz- 
bicia się na rafie 
czy też ukrycia 
w jakiejś lagunce. 
W jednym z wywia- 
dów współautor F|- 
GHTING STEEL 
przyznał w koń- 

















cu z rozbraja- 
jącą szczero- 





ścią, że gdyby 
twórcy chcieli 
umieścić ląd 
Potężne, szare kolosy przecinały wtedy morską toń. Powietrze w grze, wyma- 
przeszywał huk wystrzałów, nos drażnił zapach spalonego prochu. gałoby to 


Ważyły się losy ludzkości. Od tego czasu oceany już nigdy nie były 


świadkami takiej ilości potyczek 





graficzna odgrywa rolę raczej drugo- 
rzędną, warto także i o niej napisać 
kilka słów. Przede wszystkim wyma: 
gany jest akcelerator 3D. Niby nic 













































| dziwnego — więk- 
szość dzisiejszych 
tytułów nie może 
się bez 
obejść, jednakże 
jeśli już jest on ko- 


Bitwa u ujścia La Platy. 
Nasi kontra III Rzesza — 1:0 


niego 


baterii pokładowych — trudno uznać to 


za „drobną nieścisłość”. Woda wyglą- 
da marnie, podobnie jej rozbryzgi po 


niecelnym strzale itd., itp. Pozostała 


oprawa graficzna 
wygląda _ nato- 
miast nieźle. 
Szczerze mówiąc 
z trybu 3D korzy- 
sta się chyba naj- 


na polu bitwy 
owiele lepiej obra- 
zuje płaska mapa, 
aw tryb trójwymia- 
rowy przechodzi 
się jedynie po to, 
aby podziwiać wi- 
doczki. Nie za- 
szkodziłoby więc, 
gdyby był on lepiej zrealizowany. 


WZDUJNYAUWU AAU 


Inna z wad gry jest natomiast dość 


zaskakująca — w żadnej misji nie wi- 


dać wybrzeża. Oczywiście rozumiem, 


rzadziej — sytuację 
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o wiele więcej 
czasu, niż za- 
jęła _ dotych- 
czasowa produkcja. Tak więc brzeg 
zobaczymy podobno dopiero w kolej- 
nym produkcie SSI. Szkoda. 

Po drugie — jest tu dość pusto. Nie 
chodzi mi w tym momencie o ląd, 
a o nieobecność jakichkolwiek in- 
nych jednostek poza okrętami wojen- 
nymi. Zadnych okrętów podwod- 
nych, samolotów — nic. Pojawiają się 
one jedynie podczas rozgrywania 
kampanii, nie „jako takie” jednak, 
a jedynie pod postacią współczynni- 
ków określających, czy dany statek 
został zaatakowany przez lotnictwo 
w drodze do portu. Niby rzeczywiście 
jest to strategia przedstawiająca wal- 
kę okrętów nawodnych, ale przecież 
ocean nie był podczas Il wojny świa- 
towej aż taki pusty — w końcu coś 
nad nim latało i pływało pod jego po- 
wierzchnią. Nie pozostaje więc nic 
innego, jak tylko poczekać na grę, 
która będzie zawierała wszystkie te 
elementy. 

- Wahałem się pomiędzy siódemką 
i ósemką. W końcu postanowiłem 
przyznać ocenę wyższą. To fakt, że 
świat gry jest nieco pustawy, że gra- 
fika nie ta. Ale w końcu jest to prze- 
cież strategia oddająca zmagania 
okrętów wojennych, a nie morska 
strzelanina. W sumie, pomimo wy- 
mienionych wad, gra jest naprawdę 


niezła. Nie jest raczej przeznaczona | 


dla każdego, jednak entuzjaści kilku 
stóp wody pod kilem nie powinni być 
nią rozczarowani. 


-_ www.fightingsteel.com 
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siata GISK - Cala 


odczas gdy inne 3D strzelani- 

p ny płodzą wersje data disc 
z szybkością mnożenia się 
szczurów, to na pierwszy „pak” misji 
do UNREAL=a trzeba było czekać 
ponad rok. | oto rzuciła mnie na kola- 
na tęczowa piękność, dziwnie napię- 
ta atmosfera i żywiołowa zwierzę- 
Cość, w której rysach i kształtach tą- 
czy się piękno (ciut zboczone, ale 
urzekające) z niezwykłym pragnie- 
niem zabijania. RETURN TO NA 
PALI to bonus taki, jaki powinien być 
i chociaż powinno chodzić jedynie 
o spojrzenie w przeszłość — które 
wyciśnie nam tzę z oka nad tym, 
z jaką to technologią mieliśmy wów- 
czas do czynienia — NIE JEST TAK. 
Albowiem żadnego lepszego i wizu- 
alnie bardziej pociągającego 3D en- 
gine'u od czasu pojawienia się 
UNREAL-—a jeszcze nie widzieliśmy. 
Technologia została podarowana 
autorom niejako z góry. Jedynym 
zmartwieniem tego kolektywu było 
tylko i wyłącznie poskładanie gry 
z kości, które spadały z nieba. RE- 
TURN TO NA PALI to nie bomba ty- 





pu „engine zakupiliśmy i teraz patrz, 
żeby patrzeć, tak jak było 
z HALF-LIFE, ani żadna „przebijają- 
ca tarcza”, jaką był unrealowaty 
STAR TREK: KLINGON HONOR 
GUARD. Nie ma jednak wątpliwości, 
że autorzy mieli czas i chęci na to, 
by do zębatej, pełnej jęku rzeźni 
wpleść również fabułę i trochę pożą- 
danej oryginalności. Z tego samego 
powodu zaprosili do współpracy ko- 
lektyw autorów z LEGEND ENTER- 
TAINMENT — najlepszy zespół od 
fabuł do gier komputerowych. Potem 
rozwijali i rozwijali, aż rozwinęli w 90 
procentach grę dla jednego gracza, 
w 5 procentach zainstalowali do niej 
nowe osiągnięcia multiplayera plus 
sześć niepozornych deathmatcho- 
wych poziomów, a w pozostałych 5 
procentach gapili się w domu w tele- 
wizor i badali piersi małżonek, za- 
miast układać więcej niż skromne 
dwanaście poziomów singleplayer. 
Dosyć dawno temu z kolegami 
z liceum zebraliśmy się na tapczanie 
u jednego ślicznego blondynka, któ- 
ry posiadał wideo (małe dzieci w tym 
miejscu chyba powinny przestać 
czytać) i zrobiliśmy sobie... pewnie 
pali Was ciekawość, czy teraz przy- 
znam się już do wszystkiego... 


O nie! nic z tego — wzięliśmy sobie 
wideo orgazm numer jeden, czyli 
„Obcego 2” Camerona! Mówię o tym 
dlatego, że RETURN TO NA PALI 
zaczyna się zupełne identycznie. 
Kosmiczny stateczek, którym udało 
Ci się opuścić pojazd Obcego (choć 
co prawda z tyłkiem nieźle ogołoco- 
nym po walce z super-gaga-angi- 
nopalaczem), zostaje wyłowiony 
z kosmosu przez olbrzymi krążownik 
wojskowy UMS Bodega Bay i jego 
zawartość (tzn. Twoje czcigodne 
„ja”) zostaje wyrzucona na żelazną 
podłogę kosmicznego doku, tak jak 
ostatnia wyskrobana sardynka w fil- 
mie „Gdy nadszedł głód”. Dowódz- 
two Marines decyduje, że masz do 
wyboru: albo zostaniesz „zrecyclin- 
gowany” (domyśl się, co to może 
oznaczać), albo powrócisz na Na 
Pali jako agent wojskowy, znaj- 
dziesz rozbity statek kosmiczny 
UMS Prometheus i powrócisz na 
UMS Bodegy z zaginionymi planami 
wojskowymi. 

Choć mogłoby to być całkiem in- 
teresujące, nie możesz wybrać re- 


cyclingu. Możesz najwyżej obser- 
wować, jak Twój pojazd ponownie 
ulega wypadkowi w jednej z gór- 
skich przełęczy Na Pali (wydaje 
się, że 90% statków kosmicznych 
na tej planecie nie ląduje, a wyłącz- 
nie się tam rozbija) i je- 
go wielce sceptyczny 
pasażer wybiera się na 
badania okolicy. Oczy- 
wiście z lufą strzelby 
wysuniętą do przodu — 
ta lufa to na tej planecie 
niezwykle ważna rzecz. 
Choć -początkowo 
wszystko tu wygląda 
całkowicie _ pokojowo, 
a przypadkowy gość 
może się zachwycać 
przepiękną górską sce- 
nerią i potykać się o ma- 
te, nieszkodliwe świnki 
pożerające niebieskawą | 
trawkę, to sytuacja 
szybko się zmienia w momencie, 
gdy na deski, na które mówią 
„Świat”, wejdzie któryś z tych „in- 
nych” mieszkańców planety, nawet 
się nie przywita, rozszarpie Cię na 
całkiem małe kawałeczki, obmyje 
Twoje pełne zdziwienia oczy siar- 
kowym moczem, a szczątki odeśle 
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z powrotem w malutkim pudetku po 
herbacie Pickwick. Ekspres. 

Z reguły od data discu można 
spodziewać się dwóch rzeczy: bez- 
sensownych utrudnień oraz wszech- 
obecnych skojarzeń. Podczas gdy to 
drugie występuje w RTNP w stęże- 
niu maksymalnym, to jednak na ogół 
mógłbyś przysięgać, że grasz w ory- 
ginalnego UNREAL-a. Ciekawym 
zjawiskiem jest fakt, że w RTNP 
można grać w trybie Normal bez ko- 
nieczności używania cukierków czy 
podpisywania się jako Bludr. Teraz 
mówię o pierwszych dziesięciu po- 
ziomach gry. Ostatnie dwa służą zaś 





do tego, żebyś nigdy nie 
skończył ich grać, a nawet 
gdyby miało do czegoś ta- 
kiego dojść po spełnieniu 
któregoś z wymienionych 
warunków, to i tak jest to 
daremny wysiłek, bo fina- 
łowy diabeł to postać z ro- 
dziny GameOver Ltd. i da- 
ję słowo honoru, że nie po- 
trafiłem unicestwić go 
w żaden inny sposób niż 
tylko jako bóg (GOD). Dro- 
ga do niego prowadzi 
przez tradycyjnie  bez- 
kształtną plątaninę plene- 
rów i wnętrz. Podczas gdy 
„na górze” zadziwia Cię Ę 





tylko piękno tutejszych zanurzonych 
w nocy wiosek i fantastycznych śre- 
dniowiecznych budowli, „na dole” 
czekają na Ciebie jaskinie, podziem- 
ne rzeki, kopalnie albo — na przykład 
— fabryka produkująca broń dla po- 
tworów Skaarj (spróbuj to wymówić 
szybko kilka razy w obecności psy- 
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go minę zaskoczo- 
nego - być może 
otrzymasz pre- 
zent...). 

Oprócz starej fau- 
ny znajduje tu się 
garstka nowych po- 
tworków. Są to: jed- 
na nowa „przelotni- 
ca”, jedna nowa ką- 
Śliwa rybka, jakiś su- 
perkąśliwy i równie 
szybki, mały T-Rex, 
kosmiczni marines, 
uzbrojeni w różne 





rodzaje broni, a także 
"| (po jednej sztuce on- 
| ly) — jeden Maxiskaarj 
oraz finałowy Demon 
z Piekła. Z broni swą 
premierę ma automa- 
tyczna strzelba Com- 
bat Assault Rifle, któ- 
"A ra strzela albo w try- 
| bie „ra-ta-ta-ta pani- 

| ka”, albo w bardziej 
rozważnym, ale też 
bardziej niszczącym 
trybie  „bum-(prze- 
rwa)-bum”. Ośmioko- 
łówka Eight ball ma 
: teraz koleżankę — po- 
godną wyrzutnię rakiet, która naj- 
pierw strzela zupełnie klasycznie, 
a następnie przełącza się w tryb, 
w którym lecącą strzałą możesz po- 
niekąd sterować (tak samo jak 
w HALF—LIFE). Jest tu wreszcie no- 
wa wersja granatnika (Grenade laun- 
cher), który potrafi wypluwać zarów- 


jata disk - data disk - data diisk : 


no normalne, „żywe” granaty, 

jak też granaty zabezpieczone. 

Używa się tego w ten sposób, 

że do pomieszczenia, z którego 

słychać brzydkie odgłosy, wplu- 

wasz kilka zabezpieczonych 

granatów. One się tylko ułożą 

i będą udawać, że śpią. Kiedy 

jednak wśród nich wyląduje je- 

den „żywy” kolega, zrobi się ta- 

kie BUM, że ci, którzy są powo- 

dem tych brzydkich odgłosów, 

wędrują od razu do Pana Boga. 
Oryginalna broń z UNREAL 

nie była niczym specjalnym 

i źle się z nią prowadziło jakieś dzia- 

łania taktyczne. Teraz, wraz z wy- 

mienionymi akcesoriami, arsenał jest 

już całkowicie kompletny. Poszcze- 

gólne poziomy łączy opowiadana hi- 
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storia, która co prawda nie jest wiele 


warta, ale jakoś całe to szaleństwo 
skleja do kupy. Design poziomów po- 
niekąd różni się od tego, do jakiego 
byliśmy przyzwyczajeni w oryginal- 
nej grze — są one tak jakoś bardziej 
przejrzyste i mniej zawiłe. Z reguły 
masz wrażenie, że wiesz, gdzie się 
znajdujesz i „którędy droga na ze- 
wnątrz”. Rzadko kiedy możesz po- 
czuć się zagubiony w ślepej uliczce 
albo dotrzeć do jakiegoś superbonu- 
su, jakim jest — na przykład — niepo- 
zorny kościół, schowany na jednym 
z zewnętrznych poziomów. Dużo za- 
czyna się dziać w kosmicznym statku 
Prometheus, w którym łagodniejsze 
flirtowanie z różnymi Skaarj (w stylu 
strzelaj-uciekaj--strzelaj) zamieni się 


w końcu w pośpieszną, „berserkową” 
rzeźnię z ziemskimi marines, którą 
będziesz długo pamiętat (załoga 
UMS Prometheusa zamiast ognia 
zaporowego będzie Ci asystować 


najwyżej rozprutymi trzewiami 
mieszanymi na dziko). 
Inteligencja niektórych prze- 
ciwników jest naprawdę lodo- 
wato _ nieprzebłagana. 
Potwory uskakują przed 
strzałami, chowają się, 
biegną po pomoc i stara- 
ją się strzelać z zaple- 
cza. Nie jest to HALF—L|- 
FE, jednak czasami, że- 
by kogoś lub coś zabić, 
trzeba odwalić kawał 
roboty (marines i od- 
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skakujące Skaarj to dla 

niespokojnego celownika 

naprawdę twarde orze- 

chy do zgryzienia). 

Na finałowych pozio- 

mach pojawi się pod no- 

gami lód i nabierzesz na 

nim takiego rozpędu, że 

w ciągu pierwszych trzy- 

dziestu minut ślizgania 

się będzie Ci się wyda- |-- 
wało, że już | 
nigdy w nic 
nie trafisz, ale z cza- 
sem to się na pewno 
poprawi (albo grę po 
prostu skasujesz). 
W muliiplayerze nie- 
które osoby być może 
polubią tzw. Botmatch, 
to jest walkę człowieka 
z botami sterowanymi 
przez komputer. Jest 
tu oczywiście także 
Deathmatch,  Cloak- 
match i  Darkmatch 
(brakuje jedynie tego 

prawdziwego polskiego miszmat- 

chu), jednakże autorzy po cichu do- 

puszczają do swej świadomości 

fakt, że UNREAL w multiplayerze... 

że to po prostu nie jest QUAKE 2 
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i zalecają zaczekać na UNREAL 
TOURNAMENT. 

Pomimo tego, że ten data disc 
jest mocno „zapatchowany” przez 


114% 
wszystkie dotąd wy- 
dane UNREAL pat- 
che, doświadczytem 
od czasu do czasu 
pewnej niestabilności 
w zapisywaniu pozy- 
cji, ale być może spo- 
wodowała to tylko 
moja _ rozkojarzona 


PUEIEJ maszyna. Poza tym 


OCE 


wszystko było zupełnie fajne i bawi- 
tem się nieźle. Ale niestety krótko — 
po południu zainstalowałem i wie- 
czorem ZNOWU grałem w MIGHT 4 
MAGIC 7, albowiem data disc RE- 
TURN TO NA PALI już „spadł”. 

P.S. Jeżeli masz wrażenie, jako- 
byś grę UNREAL już gdzieś kiedyś 
widział, to dolicz do końcowej oceny 
dwa punkty. 

Ice 
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itam Was maniacy „góro- „ go:)? Niestety, jak to zwykle z pro- : 
Wn" robotów. 1 stymi rzeczami bywa, w wesołej GORĄCZKA 
Wbrew pozorom  ME- I zabawie przeszkadza kilka nie- Podczas walki jednym z najwięk- 


ERC 
, kłań związanych z freonem, ozonem 
I 
I 

zbyt przyjemnych rzeczy. Najistot- ; szych problemów (oczywiście poza i wie, o co mi chodzi. Tak jest — prze- 
I 
i 
I 


i innymi takimi — każdy z fanów ME- 
CHWABRIOR z całą pewnością już 
CHWARRIOR 3 to bardzo łatwa 
gra — wystarczy przecież tylko 
znaleźć przeciwnika i go znisz- 
czyć. Czy może być coś prostsze- 


niejsze z nich to problemy z trafie- „ namierzeniem i zniszczeniem wroga:) , grzewanie się maszyny podczas wal- 
niem do celu oraz gorączka. Za- 
cznijmy od tej drugiej. 


ki. Jak widać w dołączonych tabel- 


I 
I 
I 
I 
I 
i jest walka z efektem cieplarnianym. 
I Nie mam tu oczywiście na myśli powi- 


TABELA 1 - UZBROJENIE 


kach, każdy rodzaj broni posiada pa- 


1 Rakiety typu Streak to odmiana rakiet SRM wyposażona w bardzo sprawny komputer nawigacyjny oraz dodatkowe czujniki. Dzięki temu ich celność 
wynosi niemal sto procent. 
2 NARC to rodzaj zmodyfikowanej rakiety. Po trafieniu w cel zaczyna wysyłać sygnały naprowadzające, zwiększające szansę trafienia przez wystrzelo- 
ne później, właściwe rakiety. 
) znacznie podnosi temperaturę celu 
Uwaga — skrót ER oznacza Extended Range (zwiększony zasięg). (Klan) to oznaczenie dla broni oraz sprzętu w wersji zmodyfikowanej przez przeciwnika — Klan Smoke Jaguar. 


I i 
I I 
i I 
I I 
I 1 
i I 
i I 
i I 
i i 
I I 
i I 
1 i 
j Wzrost Przestrzeń nie- zz żę : 
: temperatury Maksymalny zbędna do za- Ilość sztuk amu- Ilość sztuk amu- 
Nazwa broni > poziom uszko- Tonaż i ;  nicji w jednej nicji w jednej I 
I przy każdym A montowania broni 3 z 
i Seal dzeń (critical spaces) tonie tonie 
: Broń energetyczna i 
„ Small Laser 1 Niski 0,5 1 Brak 120metrów  ; 
1 Medium Laser 3 Sredni 1 1 Brak 360 metrów  : 
i Large Laser 8 Wysoki 5 2 Brak 600 metrów 1 
; ER Small Laser (Klan) 2 Średni 0,5 1 Brak 240 metrów ; 
„.. ER Medium Laser (Klan) 5 Średni 1 1 Brak 600 metrów  ; 
i ER Large Laser 12 Wysoki B 2 Brak 1000 metrów 1 
1 ER Large Laser (Klan) 12 Wysoki 4 1 Brak 1000 metrów 1 
|. Small Pulse Laser 2 Niski 1 1 Brak 240 metrów | 
1 Small Pulse Laser (Klan) 2 Niski 1 1 Brak 240 metrów  ; 
1 Medium Pulse Laser 4 Średni 2 1 Brak 480 metrów — 1 
I Medium Pulse Laser (Klan) 4 Średni 2 1 Brak 480 metrów  ! 
| Large Pulse Laser 10 Wysoki K 2 Brak 800 metrów | 
1 Large Pulse Laser (Klan) 10 Wysoki 6 2 Brak - 800 metrów  ; 
i ERPPC 15 Wysoki [6 3 Brak 920 metrów 1 
I ERPPC (Klan) 15 Bardzo wysoki 6 2 Brak 920 metrów ; 
: Flamer 3 Niski 1 1 Brak 120 metrów  ; 
1 Flamer (Klan) 3 Niski”) 0,5 1 Brak 120 metrów  ! 
[| 2 BĘ l 
: Broń kinetyczna i 
,  GaussRifle 1 Bardzo wysoki 15 7 8 880 metrów |; 
1 GaussRifle (Klan) 1 Bardzo wysoki 12 6 8 880 metrów 1 
1 Autocannon 2 1 Niski 6 1 45 720 metrów 1 
|. Autocannon5 1 Średni 8 RA 20 600 metrów | 
. Autocannon 10 3 Wysoki 12 7 10 450 metrów  ; 
1 Autocannon 20 7 Maksymalny 14 10 5 270 metrów 1 
I LB-2X Autocannon (Klan) 1 Niski 5 3 45 870 metrów  ! 
; LB-5X Autocannon (Klan) 1 Średni Z 4 20 690 metrów ; 
1 LB-10X Autocannon 2 Wysoki 11 6 10 520 metrów 1 
1 LB-10X Autocannon (Klan) 2 Wysoki 10 5 10 520 metrów 1 
: LB-20X Autocannon (Klan) 6 Maksymalny 12 9 5 330 metrów : 
„Ultra Autocannon 2 (Klan) 1 Niski 5 2 45 810metrów  , 
1 Ultra Autocannon 5 1 Średni 9 5 20 630 metrów 1 
1 Ultra Autocannon 5 (Klan) 1 Średni Tę 3 20 630 metrów 1 
: Ultra Autocannon 10 (Klan) 3 Wysoki 10 4 10 540 metrów i 
, Ultra Autocannon 20 (Klan) 7 Maksymalny 12 8 5 360 metrów  ; 
i Machine Gune 0 Niski 0,5 1 200 120metrów 1 
i Machine Gun (Klan) 0 Niski 0,5 1 200 120 metrów ; 
| Rakiety i 
1 LRM (Long Range Missiles) 5 2 Średni 2 1 24 800 metrów 1 
1 LRM5 (Klan) 2 Średni 1 1 24 800 metrów  ! 
| LRM10 4 Wysoki 5 2 12 800 metrów | 
1. LRM10 (Klan) 4 Wysoki 2,5 1 12 800 metrów  ; 
i LRM15 5 Bardzo wysoki 7 3 8 800 metrów 1 
; LRM 15 (Klan) 5 Bardzo wysoki 3,5 2 8 800 metrów i 
, LRM20 6 Maksymalny 10 3 6 800 metrów | 
1 LRM20 (Klan) 6 Maksymalny 5 4 6 800 metrów 1 
1 SRM (Short Range Missiles) 2 2 Niski 1 1 50 360 metrów 1 
i SRM 2 (Klan) 2 Niski 0,5 1 50 360 metrów i 
1 S$RM4 3 Wysoki 2 1 25 360 metrów  ; 
i SRM4 (Klan) 3 Wysoki 1 1 25 360 metrów 1 
i SRM6 4 Bardzo wysoki 3 2 15 360 metrów 1 
1 SRM6 (Klan) 4 Bardzo wysoki 1,5 1 15 360 metrów | 
1 StreakSRM2 1 2 Niski 1,5 1 50 480 metrów  ; 
1 Streak SRM 2 (Klan) 2 Niski 1 1 50 480 metrów 1 
1 Streak SRM 4 (Klan) 3 Wysoki 2 1 25 480 metrów  ! 
1 Streak SRM 6 (Klan) 6 Bardzo wysoki 3 2 15 480 metrów | 
i NARC2 0 Brak 3 2 6 1000 metrów 1 
I NARC (Klan) 0 Brak 2 1 6 1000 metrów : 
i I 
I I 
I i 
I I 
| I 
I I 
I i 





rametr zatytułowany „wzrost tempera- 
tury przy każdym strzale”. Nie jest to 
wskaźnik podany w stopniach Celsju- 
sza, a raczej ogólny parametr wska- 
zujący na ilość ciepła emitowanego 
przez dany laser czy też działko. Pod- 
czas analizy tych danych można za- 
uważyć na przykład, iż działa jono- 
wo-protonowe (PPC, Particle Projec- 
tion Cannons) emitują wyjątkowo du- 
żo ciepła, podczas kiedy małe lasery 
czy też większość broni kinetycznej 
nie działa w tak destrukcyjny sposób. 
Podczas spokojnego biegu problemy 
z temperaturą nie występują. Wystar- 
czy jednak choćby na chwilę otworzyć 
ogień — już po chwili odpowiedni 
wskaźnik zaczyna migać na czerwo- 
no, a mecha może spotkać mało przy- 
jemny SYSTEM SHUTDOWN. Cóż 
więc zrobić, by się nie przegrzać? 

Po pierwsze odpowiedzmy sobie na 
pytanie — cóż tak fajnego jest w tej roz- 
grzewającej broni? Większość z niej to 


wszelkiej maści lasery ze swoją zasad- 
niczą zaletą — nie potrzebują dodatko- 
wej amunicji! No cóż — nikt nie powie- 
dział, że można mieć wszystko, 
o czym się zamarzy. Przed wyrusze- 
niem na misję warto więc nieco odża- 
łować zapasów w magazynie i sen- 
sownie wyważyć ilość zamontowanych 
działek oraz broni energetycznej (oraz, 
oczywiście, równie grzejących rakiet). 

Po drugie — sposób odpalania bro- 
ni. Na wstępie rada o tyle oczywista, 


Nazwa elementu , 
wyposażenia Joe 
AMSSE Grota BRR 0,5 
AMS (Klan) ............... 0,5 
Artemis IVFCS ........... 1 
Artemis IV FCS (Klan) ...... 1 
BAP ZU ROCA l 1,5 










C3 slave . 
ECM .... 
ECM (Klan) 
Heat Sink (Klan) . 
Heat Sink 
Double Heat Sink 
Double Heat Sink (Klan) 
Jump Jets 


co mało błyskotliwa — zapomnijcie 
o Alpha Strike! Dla niezorientowanych 
— jest to rodzaj ataku, w którym ma- 
szyna odpala jednocześnie wszystkie 
rodzaje broni, jakimi dysponuje. 
Oczywiście wygląda to bardzo ma- 
lowniczo, zwłaszcza dla postronnego 
obserwatora. W praktyce jednak jest 
mało skuteczne. Po pierwsze — bar- 
dzo trudno tak wycelować całość 
uzbrojenia, aby wszystkie odpalone 
pociski, rakiety i promienie trafiły 
w cel, bez tego natomiast cały atak to 
nieporozumienie. Po drugie — wzrost 
temperatury mecha po Alpha Strike 
bywa zabójczy. 


GRUPOWO CZY ŁAŃCUSZKIEM? 


Jak więc strzelać? Spokojnie i se- 
riami. MECHWARRIOR oferuje dwa 
sposoby kombinowanego odpalania 
broni — odpalanie grupowe oraz łań- 


cuchowe. W pierwszej z metod nastę- 
puje atak przy pomocy wszystkich eg- 


zemplarzy broni w wybranej aktualnie 
grupie (są one do niej przypisywane 
w Laboratorium lub też podczas wła- 
ściwej misji). W drugiej natomiast od- 
palane są po kolei, także w ramach 
danej grupy. Jeśli chodzi o zagroże- 
nie przegrzaniem, o wiele korzystniej- 
szy jest ów drugi sposób. Przy umie- 
jętnym stworzeniu grupy (łączącej 
broń energetyczną z kinetyczną) 
możliwe jest takie ustawienie jej ele- 
mentów, że podczas odpalania na 


a 


przemian obu rodzajów broni tempe- 
ratura całości prawie nie wzrasta — 
energia cieplna jest odpowiednio 
szybko usuwana. 

Wreszcie sprawa, od której w za- 
sadzie wypadałoby zacząć — chłodni- 
ce (HEAT SINK). Warto montować je 
parami lub też w wersji podwójnej. 
Nie bez znaczenia jest także punkt 
montażu. Najkorzystniejsze są nogi. 
Dlaczego? Otóż wystarczy wejść do 
wody, aby sprawność odprowadza- 
nia ciepła gwałtownie wzrosła! W ta- 
kim przypadku wystarczy tylko mieć 
stopy zanurzone w wodzie — cała 
reszta z uzbrojeniem znajduje się po- 
nad jej poziomem i może być sku- 
tecznie wykorzystywana. 


STRZAŁ ZZA WĘGŁA 


Po tym dość rozwlektym wykładzie 
o temperaturze wypadałoby także 
wspomnieć choćby pokrótce o kwestii 
trafiania rakietą w cel. O ile bowiem 





w przypadku broni kinetycznej i ener- 
getycznej takiego problemu nie ma 
(tzn. albo się dobrze wycelowało, albo 
nie), to rakiety bywają dość złośliwe. 
Po pierwsze należy efektywnie 
wykorzystywać system czujników 
mecha. Po małej rozbudowie (patrz 
- tabelka wyposażenia) są one 
w stanie namierzyć cel z całkiem du- 
żej odległości. Ba, potrafią to zrobić 
nawet w chwili, kiedy pomiędzy gra- 
czem a wrogiem znajduje się wzgó- 


TABELA 2 - SPRZĘT 


Przestrzeń niezbęd- 
na do zamontowania 
broni (critical spaces) 
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rze albo insza przeszkoda terenowa. 
Rakiety jednak nie są takie inteli- 
gentne, ich zdolność lotu zgodnie 
z ukształtowaniem terenu jest dość 
ograniczona. Wystarczy jednak od- 
palić je przy dziobie mecha skiero- 
waną ku górze — po krótkim locie 
broń spokojnie przeleci nad prze- 
szkodą i trafi w cel. 

Po drugie — w co celować? Najle- 
piej w nogi. Są one marnie opance- 
rzone i zniszczone drastycznie ogra- 
niczają ruchliwość maszyny. Poza 
tym niezłe są także ręce (wiadomo — 
broń) oraz lewy i prawy tors. W tym 
ostatnim przypadku celem jest silnik. 


Zaś w przypadku używania standar- 
dowej jednostki umieszczamy ją we 
właściwym, centralnym torsie. Jednak 
modele superlekkie (XL, Extra Light) 
zajmują także boczne fragmenty tor- 
su, gdzie są słabiej osłonięte. Tak 
więc dokładny strzał w taki słaby 
punkt może doprowadzić do malowni- 
czego, niekontrolowanego przekro- 
czenia masy krytycznej. Hasta la vi- 
sta, baby! 

Pooh 


oo 0Z 586 Anti-Missile System. Urządzenie opierające się na szybkostrzelnym działku systemu Gatlinga. 
Automatycznie namierza i niszczy nadlatujące rakiety (oczywiście do chwili, kiedy zabraknie mu amunicji:) 


Sa ZWE Przyspiesza naprowadzanie rakiet na cel, zwiększa także ich celność. 

BRAKI. Beagle Active Probe. Zwiększa zasięg działania czujników, pozwala także wykryć te mechy, które są chwilowo 
wyłączone (po przegrzaniu lub też właśnie w celu ukrycia się przed detekcją). 

Pełna nazwa — Cellular Ammunition Storage Equipment. Jeśli wyposażysz w CASE tę część mecha, w której 

. .składowana jest amunicja, to po jej zniszczeniu eksplozja nie pochłonie reszty maszyny. 

..C3 to skrót od Command/Control/Communications. System ten pozwala na integrację systemów czujników 
wszystkich mechów, na których jest zainstalowany (Ty posiadasz jednostkę główną, Twoi towarzysze — slave). 
Dzięki niemu widzisz i możesz namierzyć to, co reszta Twej grupy. 


ECMzElectronic Counter-Measures. Obniża sprawność wrogich czujników. Znosi efekt użycia BAP, Artemis IV, 
„..NARC Missile Beacons, Targetting Computers, Streak Missiles oraz komputera C3. 


Chłodnice to podstawa. Nie będę w tym miejscu się rozpisywał, więcej informacji znajdziecie w głównym tekście. 


Silniki skokowe. Pozwalają wznieść się na pewną wysokość. Zazwyczaj wykorzystywane do rozpoznania, 
ucieczki lub też zajęcia miejsca korzystniejszego do oddania strzału. 


SS ZABRE Skrót od Myomer Acceleration Signal Circuitry. Zwiększa szybkość mecha, niestety — kosztem jego przegrzania. 


Mata 4 Skrót od Target Acquisition Gear. Jest to jednostka wskazująca cel dla ataku rakietami Arrow IV. Na mechu 
można zainstalować tylko jeden TAG. Można go użyć jedynie w niektórych misjach. 


OE ERA Jest to komputer balistyczny, wskazujący (w postaci małego znaczka widocznego na ekranie), w które miejsce 
należy strzelać, aby pociski dosięgły wybrany cel. BARDZO przydatne urządzenie. 

















baczcie mi, starałem się. W następnej części 
przedstawię trochę porad i zagadnień taktycznych 
— będzie to część czysto opisowa. A więc do boju — 
zwycięstwo albo śmierć! 


Gavedog 


www.cavedog.com 


itam w „Totalnej Anihilacji”, zwanej roboczo 
W.se:r: —:) W dzisiejszym Imadle 
przedstawiam „trochę” tabelkologii budyn- DYSTRYBUTOR PL - LEM 
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W recenzjach 
kart graficz- 
nych często 

przewijają się 

określenia: 

MIP-mapping, 

anizotropic fil- 
tering, Gouraud 
shading itp. Ja- 
ko że ich zna- 
czenie może 
nie być w pełni 
jasne dla 
wszystkich, za- 
mieszczamy 
oto krótki prze- 
gląd technolo- 
gii stosowa*- 
nych w kar- 
tach 3D 
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Każda nowa karta 3D ma ambicje 
pokonania konkurencji. Nie da się 
tego rzecz jasna osiągnąć bez wy- 
myślania (a następnie stosowania 
w gotowym produkcie) nowych roz- 
wiązań, zwiększających realność 
wyświetlanego obrazu. Biorąc pod 
uwagę, iż w ciągu roku mają miejsce 
dwa „wysypy” nowych kart — 
w okolicach wiosennego CeBitu 
oraz na Boże Narodzenie — mniej 
więcej co sześć miesięcy należy 
wzbogacać swój słownik kompute- 
rowy o nowe terminy. Poniżej znaj- 
dziecie informacje o kilku za- 
stosowanych 

w tym ro- __ 
ku nowych 
rozwiąza- 
niach oraz 
krótki zarys 
samego me- 
chanizmu tworzenia 
obrazu przez kartę gra- 
fiki trójwymiarowej. 

[E Trójkąt to podstawa 


Pierwszy etap tworzenia grafi- 
ki 3D obsługiwany jest przez pro- 
cesor główny komputera. On to wyli- 
cza, na podstawie danych pochodzą- 
cych z aplikacji, położenie wierz- 
chołków wszystkich wielokątów wi- 
docznych na ekranie oraz ich przesu- 
nięcia, obroty oraz zmianę wielkości. 
W tym momencie wyliczane jest tak- 
że natężenie padającego na obiekty 
światła. Wszystkie dostępne na ryn- 
ku karty graficzne są w związku 
z tym ograniczone szybkością 
procesora. Nawet jeżeli 
„Same w sobie” są 
w stanie gene- 
rować 


grafi- 
kę szybciej, 
to i tak o całkowitej 
wydajności systemu decyduje to 
wąskie gardło w postaci mocy obli- 
czeniowej procesora — bardzo często 
zdarza się, iż nie jest on w stanie do- 
starczyć danych w ilości, jaką może 
przetworzyć karta. Nic więc dziwne- 
go, iż wyniki testów np. Voodoo3 
czy też Rivy TNT 2 wypadają najle- 
piej w przypadku komputerów wy- 
posażonych w co najmniej Pentium 
II 350 czy też Pentium III. Rozwią- 
zanie tego problemu powinno poja- 
wić się na jesieni — nowa karta nVidii 
(tych od Rivy), oznaczona roboczo 
NV10 (choć być może w chwili, kie- 

























dy to czytacie, jest już znana jej na- 
zwa handlowa) ma sama dokonywać 
wszystkich operacji wstępnych — na- 
reszcie o jej szybkości działania nie 
będzie decydować częstotliwość 
procesora. Nieco abstrahując od te- 
matu — w tym świetle jeszcze bar- 
dziej logiczne wydaje się posunięcie 
Intela promującego płyty główne 

oparte na układzie 810 z ze- 
spoloną kartą gra- 
ficzną — one 
oczy- 


wiście będą 
korzystać z mo- 
cy coraz to wy- 
dajniejszych Pen- 
tiumów — przecież 
najważniejsze to za- 

pewnić sobie zbyt, nieprawdaż? 
Następnym etapem, po przygoto- 
waniu danych przez procesor, jest 
pogrupowanie wszystkich 
wierzchołków w trójkąty — od 
tej chwili obróbką grafiki 
zajmuje się już karta gra- 

ficzna. 


E Co z tymi 
teksturami? 


W następnym ak- 
cie do gry wkracza- 
ja tekstury. To 
właśnie z nimi 
wiąże się naj- 

większa licz- 
ba trików 
technicz- 

nych sto- 
sowa- 
nych 
przez 
twórców  no- 
wych kart. Nic 
zresztą w tym dziw- 
nego — przecież to wła- 
śnie jakość wyświetlanej tek- 
stury decyduje w dużej mierze 
o jakości ostatecznie wy- 
świetlane- 





go 
obra- 
ZU. 
O jako- 
SACHE, 
w  najwięk- 
szym skrócie, 
decyduje  głę- 
bia kolorów 
oraz _ rozdziel- 
czość tekstury. 
Weźmy najpierw 
na tapetę kolory. 

















Jeszcze rok temu standardem było tu 
16 bitów (65 536 kolorów), w tym 
roku większość kart obsługuje 32 bi- 
ty (16 777 216 kolory + tzw. „kanał 
alfa”). Największą wiosenną niespo- 
dzianką było, przynajmniej dla osób 

śledzących na bieżąco 


rozwój technik kom- 
puterowych, iż 
w nowym 
układzie 
Voodoo 
3 po- 


nownie 
zastosowano 
głębię 16-bitową. Co 
prawda spece z 3dfx natych- 
miast zapewnili, iż ich produkt wy- 
korzystuje 22 bity składowe, jednak- 
że w rzeczywistości jest to tylko 
sztuczka poprawiająca nieco jakość 
wyjściowego obrazu, niedziałająca 
natomiast w sytuacji, gdy na ekranie 
widocznych jest kilka tekstur 
umieszczonych jedna za drugą (np. 
podczas generowania eksplozji, dy- 
mu itp.). W miarę pojawiania się gier 
wykorzystujących 32-bitowe tekstu- 
ry przepaść pomiędzy V3 i konku- 
rencją będzie coraz bardziej widocz- 
na. Właścicieli tej karty może pocie- 
szyć jedynie to, iż zapewne cały czas 
będzie ona najszybszym modelem na 
rynku (oczywiście do chwili poja- 
wienia się późną jesienią kolejnej ge- 
neracji akceleratorów). 

Druga kwestia pojawiająca się 
w przypadku tekstur to ich rozdziel- 
czość. W chwili, kiedy np. dany frag- 
ment ściany widoczny jest z oddali, 
wszystko jest w porządku. Problem po- 
jawia się, jeśli zaczynamy oglądać taki 
obiekt z bliska. W takiej sytuacji wyko- 
rzystywana jest technika MIP-mappin- 
gu. Polega ona na tym, iż w miarę zbli- 
żania się do wspomnianego obiektu, 
zaczyna być on pokrywany 
teksturami 0 _ coraz 
wyższej _ Toz- 
dzielczo- 
ści, 


widać 
na nim co- 
raz to więcej szczegółów. Po- 
dobnie jak w przypadku głębi barw 
do niedawna standardem była dość 
























niska rozdzielczość maksymalna, rzę- 
du 256x256 pikseli. Od początku tego 
roku karty oferują obsługę wyższych 
rozdzielczości, zwykle około 
2000x2000. Także i tutaj 3dfx pozostał 
w tyle — V3 obsługuje tekstury o niż- 
szej z wymienionych rozdzielczości. 
Podobnie jak w przypadku poprzednie- 
go zagadnienia, także i tutaj różnice bę- 
dą coraz bardziej zauważalne w miarę 
pojawiania się gier korzystających 


ny widoczne teksele można było po- 
liczyć na palcach). Dzięki temu są 
one o wiele mniejsze, jednakże bez 
zastosowania dodatkowej obróbki 
byłyby nadal wyraźnie widoczne. 
Aby zlikwidować ów mało sympa- 
tyczny efekt, wprowadzono filtrowa- 
nie tekstur. W najstarszych grach sto- 
sowano tzw. próbkowanie punktowe 
(point sampling). Nie likwidowało 
ono pikselizacji, pozwalało jedynie 


Technologia 
w kartach 


hatera. Dopiero połączenie tych me- 
tod w jedną, nazwaną filtrowaniem 
trójliniowym, pozwoliło uzyskać 
płynny wzrost rozdzielczości tekstur 
w miarę oddalania się podłoża od 
miejsca obserwacji. To jednak nadal 
nie było satysfakcjonujące. 


EM... i anizotropowo 


Na początku tego roku wprowadzo- 
no kolejną nowinkę do katalogu tech- 


I 








wiedniej rozdzielczości. Zanim jed- 
nak przejdziemy do kolejnego etapu 
przetwarzania obrazu, karta graficz- 
na dokonuje jeszcze na nim kilku 
operacji. Wspomnę tu o jednej — ma- 
powaniu wybojów. 

O tym, że otaczający nas Świat jest 
chropawy, nie trzeba nikogo przeko- 
nywać. Niewiele przedmiotów można 
uznać za naprawdę gładkie, więk- 
szość z nich posiada mniejsze lub 
większe nierówności na swej po- 
wierzchni. W najprostszy sposób 
można oddać owe górki i dołki za po- 
mocą odpowiedniego rysunku na tek- 
sturze. Jest to jednak metoda wyjątko- 
wo prymitywna i dająca wyjątkowo 
mało realistyczne efekty. Od dłuższe- 
go czasu stosuje się więc różne tech- 
niki mapowania wybojów (bump 
mapping). Najpopularniejsza z nich 
używa dodatkowej, czarno-białej tek- 
stury, odzwierciedlającej wysokość 
tekseli ponad poziom tekstury. Jest 
ona nakładana na teksturę właściwą 
i na podstawie wartości jej kolorów 
dokonywane są kolejne obliczenia. 
Jeśli wartość ta jest większa od np. 
126 (przy 256 odcieniach szarości 
tekstury wybojów), to dany, znajdują- 
cy się pod spodem teksel oznaczany 
jest jako uniesiony i dodatkowo rozja- 
śniany. Jeśli natomiast wartość ta jest 
ujemna, zostaje on przyciemniony. 















z nowych rozwiązań. Zresztą co do 
rozdzielczości — przecież monito- 

ry większości z nas pracują 

z rozdzielczością 800x600, 
ewentualnie 1024x760 punk- 

tów. Tak więc tekstura 

2048x2048 naprawdę robi 
wrażenie! 


EM Filtrujemy 
tradycyjnie... 


Samo nałożenie tek- 
stury to jednak nie wszyst- 
ko. Gdyby na tym poprze- 
stać, świat w grach wyglądał- 
by mniej więcej jak pięć, dzie- 
sięć lat temu. Może i byłby teraz bar- 
dziej skomplikowany, jednakże kłu- 
łaby w oczy wyłażąca na każdym 
kroku ' pikselizacja _ otoczenia. 
MIP-mapping zapobiega rozciąganiu 
pojedynczych tekseli (pikseli tekstu- 
ry) na cały ekran (no, może trochę 
przesadzam, ale przecież w WOL- 
FENSTEIN-ie po podejściu do Ścia- 


zz 


na dokładniejsze dopasowanie tek- 
stury z powielaniem jej elementów. 
Obecnie stosuje się filtrowanie dwu— 
lub trójliniowe (bi- lub trilinear filte- 
ring). Odmiana dwuliniowa polega 
na uśrednianiu koloru sąsiadujących 
ze sobą tekseli — osiąga się w ten spo- 
sób efekt rozmycia otoczenia. Rezul- 
tat wizualny bywa różny — na począt- 
ku stosowania tej techniki bywało, że 
np. trawa, po której biegł bohater 
(czy też teren, nad którym leciał śmi- 
głowiec albo samolot), przypominała 
zabarwioną wodę — tak wyglądało 
rozmycie tekstur o niskiej rozdziel- 
czości. Po jej zwiększeniu efekt był 
korzystniejszy, jednakże nadal nie 
w pełni satysfakcjonujący. Równo- 
cześnie z filtrowaniem zaczęto wpro- 
wadzać MIP—mapping. Wykorzysta- 
nie go jako oddzielnego procesu do- 
prowadziło jednakże do niereali- 
stycznego efektu gwałtownego wzro- 
stu rozdzielczości terenu w pewnej 
dobrze widocznej odległości od bo- 


0 OOP 


nik filtrowania, tzw. filtrowanie ani- 
zotropowe. Dotychczas algorytmy fil- 
trujące korzystały z technik izotropo- 
wych (czyli „jednokształtnych '). Ram- 
ka filtrująca (czyli otaczająca grupę 
tekseli, których kolor był uśredniany) 
miała zawsze ten sam kształt — mó- 
wiąc prosto z mostu była kwadratowa. 
Efekt nie był (bo nie mógł być) w peł- 
ni zadowalający — w końcu rozgląda- 
jąc się wokół siebie widzimy bardzo 
niewiele regularnych kwadratów czy 
też prostokątów, przeważają raczej 
kąty ostre lub rozwarte. W grach było 


* to szczególnie wyraźne podczas ob- 


serwacji pod niewielkim kątem po- 
chylni, ścian czy też innych po- 
wierzchni o małym nachyleniu — poja- 
wiały się wtedy różne zniekształcenia 
grafiki. Aby temu zapobiec, w proce- 
sie filtrowania anizotropowego stosu- 
je się ramkę o zmiennym kształcie, 
dopasowaną do kształtów otoczenia. 
Mamy więc poprawnie nałożoną 
i przefiltrowaną teksturę o odpo- 





Oto jak przedstawia się obraz w zależności od wzrostu rozdzielczości tekstury. Kolejno od lewej: 128x128, 256x256, 512x512 i 2048x2048 


niejszych dołków daje złudzenie nie- 
równości powierzchni. 

Logicznym rozwinięciem technik 
mapowania wybojów jest ich mapo- 
wanie środowiskowe. W tym przy- 
padku mamy do czynienia z dodat- 
kową teksturą obrazującą „Środowi- 
sko”, czyli otoczenie danego obiek- 
tu. Jej wykorzystanie pozwala na 
osiągnięcie wszelkich możliwych 
efektów odbijania się obiektów na 
powierzchni wody, szkła czy też me- „ 
talicznych przedmiotów. W połącze- 
niu np. z drżeniem powierzchni wo- 
dy daje to doskonały efekt. Z niecier- 
pliwością czekam na chwilę, gdy 
w jakiejś grze zobaczę zapowiadany 
efekt drgającego, rozgrzanego po- 
wietrza nad powierzchnią asfaltu, 
w którym „odbija się” otoczenie. 


E Światło 


Ostatnim etapem obróbki brył wi- 
docznych w grach 3D jest ich oświe- 
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Tak wygląda gra EXPENDABLE z włączonym (po lewej) i wyłączonym (po prawej) środowiskowym mapowaniem wybojów 


tlenie. Najpierw ponownie odrobina 
historii. Pierwszą wykorzystywaną 
metodą nakładania świateł było tzw. 
cieniowanie płaskie. Polegało ono 
na przypisaniu każdemu trójkątowi, 
z którego składała się bryła, jednego 
odcienia światła (lub też, w przypad- 
ku stosowanego dawniej oświetlenia 
monochromatycznego, jednego po- 
ziomu jasności). Efekt widać na ry- 
sunku obok — każdy wielokąt wyraź- 
nie odznacza się od otoczenia, uzy- 
skany efekt trudno uznać za reali- 
styczny. Aby' popra- 
wić nieco wraże- 
nie, do akcji wkro- 
czyło dwu panów — 
Gouraud oraz Phong. 
Wszystkie dostępne dzi- 
siaj akceleratory graficzne 
wspierają tego pierwszego — 
cieniowanie metodą Gourau- 
da. W tym przypadku dany 
kolor przypisany jest każdemu 
z wierzchołków trójkąta, barwa 
widoczna wewnątrz niego jest 
" matematyczną wypadkową 
owych wartości skrajnych. Na 
przykład jeśli jeden wierzcho- 
łek będzie czerwonego, drugi 
zielonego, a trzeci niebieskiego 
koloru, to sam środek będzie 
oświetlony na biało. Efekt jednoli- 
cie oświetlonej krawędzi osiąga się 
oczywiście przypisując dwu wierz- 
chołkom tę samą barwę. Przy czym 
nie należy mieszać w tym miejscu 
dwu pojęć, tzn. koloru tekstury i ko- 
loru oświetlenia — są to, rzecz jasna, 


dwie różne sprawy. O ile kolor tek- 
stury w świetle białym nie ulegnie 
zmianie, o tyle przy oświetleniu go 
innym kolorem oczywiście zostanie 
zmodyfikowany. 

Drugi sposób cieniowania to me- 
toda Phonga. Jasność i odcień jest 
w niej przypisana oddzielnie każde- 
mu punktowi. Już na pierwszy rzut 
oka widać, jakie wymagania wzglę- 
dem mocy obliczeniowej 
musi to mieć 


dem kart. 
Efekt jest prozaicz- 
ny — żadna z nich 
nie wspiera cieniowania tą 
metodą, nie jest ona więc 
wykorzystywana oczywi- 
ście przez żadną grę. Jest 
to natomiast podstawowa 


metoda cieniowania w profesjonal- 
nych programach graficznych, takich 
jak 3D Studio MAX. 


E Oszczędności 


Wszystkie wymienione 
efekty wymagają solidnej 
mocy obliczenio- 
wej. Nic 


wyżej 



















więc dziw- 
nego, że producenci 

akceleratorów stosują też techniki 
mające na celu odciążenie ich pro- 
duktów. Najpopularniejsze z nich to 
stosowanie bufora Z, czy też bufora 
szablonowego (stencil buffer). Dzia- 
łanie bufora Z polega na przechowy- 
waniu informacji o „głębokości” 
każdego z trójkątów znajdujących 


Porównanie możliwości technicznych najpopularniejszych układów graficznych 


3dfx 


Voodoo 3 


Wsparcie dla AGP 2X 


Częstotliwość zegara (MHz) 143—183 


16 
Nie 
Nie 


Maksymalna ilość pamięci 
Filtrowanie anizotropowe 
Teksturowanie AGP 
Maksymalny rozmiar 
tekstury 

Nakładanie wielu tekstur 
w jednym przebiegu 
Środowiskowe mapowanie 
wybojów 

Rendering 32-bitowy 


Tak 
Nie 
Nie 
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256x256 


Nvidia 
RIVA TNT 2 
4X 
125-175 
32 
Tak 
Tak 


Matrox 
G400 


4X 
125-166 
32 
Tak 
Tak 
2048x2048 2048x2048 
Tak Tak 


Tak 
Tak 


Nie 
Tak 


s3 
Savage4 


4X 
110-143 
32 
Tak 
Tak 


VideoLogic/ 
NEC PowerVR 250 


2X 

125 

32 
Tak 
Tak 


1024x1024 


2048x2048 
Tak Nie 


Nie 
Tak 


Nie 
Tak 











się w pamięci karty (czyli o ich odda- 
leniu od obserwatora). Podczas two- 
rzenia grafiki wartości głębokości 
trójkątów znajdujących się w jednym 
(z punktu widzenia obserwatora) 
miejscu na ekranie są ze sobą porów- 
nywane, rysowany jest tylko ten, dla 
którego wartość ta jest niższa. Mó- 
wiąc po ludzku — w efekcie rysowane 
są tylko trójkąty widoczne, te leżące 
za nimi są pomijane. Korzyść jest 
oczywista — po co rysować to, cze- 
go nie widać? 
Na podobnej zasadzie funkcjo- 
nuje bufor szablonowy. W tym 
przypadku pewien fragment 
ekranu (np. kokpit samolotu czy 
też deska rozdzielcza samocho- 
du) jest stałym elementem ob- 
razu, generowany na bieżąco 
jest natomiast tylko ten jego 
fragment, który nie jest za- 
słaniany przez bufor (czyli 
odpowiednio: to, co widzi- 
my z pokładu samolotu 
czy też zza kierownicy). 


[Z Koniec? 
Od początku! 


Na zakończenie wystarczy już 
„tylko” zamienić wszystkie te para- 
metry figur na piksele obrazu (w pro- 
cesie zwanym rasteryzacją), czyli de 
facto wygenerować obraz widziany 
na monitorze. To znaczy, nie tak do 
końca — jest on przecież w postaci 
cyfrowej, zrozumiałej dla karty gra- 
ficznej. Na sygnały analogowe za- 
mienia ją układ RAMDAC (z im 
większą częstotliwością pracuje, tym 
większa może być częstotliwość od- 
świeżania ekranu ustalana przez 
użytkownika). Po wykonaniu także 
i tego zadania komputer może przy- 
stąpić do generowania kolejnej klatki 
obrazu. I tak w kółko, przynajmniej 
30 razy na sekundę (jeśli zależy nam 
oczywiście na płynnej animacji). Nie 
dziwi już więc chyba nikogo, iż śred- 
nio dwa razy do roku pojawiają się 
nowe modele kart — jeszcze szyb- 
szych, jeszcze wydajniejszych, jesz- 
cze doskonalej odwzorowujących 
świat. Jesienno-zimowy wysyp 
przed nami! Zapraszam do lektury 
testów kolejnych modeli w następ- 
nych numerach NEW S SERVICE. 

Pooh 





Firma S3 ze 
swoim ukła- 
dem VIRGE by- 
ła prekursorem 
akceleratorów 
graficznych. 
Trudno jednak 
było uznać to 
za dobry start. 
Czyżby więc 
nadszedł czas 
na prezentację 
dopracowane- 
go dopalacza? 


1 Mos AG? Zin 190 Słok 
Hrnote Bo 


1 Hist Pai Wrze toy tjoe 
+ li Poe Hosayenem 

Seget 126 w Googbi logoa 

+ To ŁABOM 

+ IKGÓRE Owgio lezy 

+ eh Só OTO Teo Piko 


HIS $397 


5 «4 


Turn your PC into a Game Machine c< © sł 


Układ SAVAGE 4 (następca mo- 
delu 3D) produkowany jest w kilku- 
nastu wersjach, obsługujących od 8 
do 32 MB RAM i pracujących z czę- 
stotliwością  rdzenia/pamięci od 
110/110 (wersja LT) do 125/143 
MHz (np. PRO+). W nasze ręce trafi- 
ła wersja PRO, taktowana z częstotli- 
wością odpowiednio 110/125 MHz, 
wyposażona w 32 MB RAM. 

Karta oferuje zestaw spotykanych 
współcześnie technik wykorzysty- 
wanych przez karty 3D, łącznie 
z pełną obsługą teksturowania AGP, 
filtrowania anizotropowego czy też 
używania tekstur o rozmiarach do 
2048x2048 punktów. Karta wspiera 




































interfejsy Direct3D oraz OpenGL. 
Nowinką wprowadzoną przez produ- 
centa jest w tym przypadku zastoso- 
wanie bardzo wydajnej techniki 


kompresji tekstur zwanej S3TC (czy- 
i, jak łatwo się domyślić, S3 Texture 
Compression). 

Technologia ta pozwala na czte- 
ro- lub nawet sześciokrotne zmniej- 
szenie rozmiarów tekstury przy bar- 


dzo niewielkim spadku jej jakości. 
W połączeniu z teksturowaniem 
AGP (w którym to tekstury przecho- 
wywane są w pamięci operacyjnej 
komputera, a nie karty) pozwala to 
na użycie tekstur o pierwotnym roz- 
miarze np. w granicach 200 MB na 
komputerze wyposażonym w 64 MB 
RAM. Spokojnie pozwala to na uży- 
cie tekstur o rozmiarach ponad 
2000x2000 przy 24-bitowej głębi 
ich koloru. Jak zmienia się widoczny 
na ekranie obraz — patrz: screeny 
obok. Aby wykorzystać płynące z te- 
go korzyści, niezbędne jest oczywi- 
ście zaimplementowanie odpowied- 
niej technologii w grze. Pierwsze za- 


Savage 4 

3D Mark 99 
640x480x16 bit 2630 
800x600 x16 bit 2470 
1024x768 x16bit 2015 
640x480x32 bit 2430 
800x600 x32 bit 2110 
1024x768 x32 bit _ 1610 
QUAKE 2 t.di 
640x480 55 
800x600 52 
1024x768 30 

UNREAL 
640x480 29 
800x600 24 


1024x768 17 





powiadane tytuły to SOLDIER OF 
FORTUNE firmy RAVEN oraz 
MIDNIGHT GT, HOSTILE WA- 
TERS, OFF ROAD GT i INCO- 
MING FORCES produkcji RAGE 
SOFTWARE. Technologię tę ma 


Wyniki testów: Komputer klasy Celeron 366 MHz, 64 MB RAM 


wykorzystywać także engine Lith- 
Tech 2 używany przez firmę MO- 
NOLITH (to ci m.in. od BLOOD 2). 
Jak karta wypada w testach — patrz 
tabelka. Co prawda jest wyraźnie 
wolniejsza od TNT 2 czy też VO- 
ODOO 3, jednakże nie jest to różnica 
zupełnie ją deprecjonująca (może 
poza spadkiem szybkości w rozdziel- 
czości powyżej 1024x768). 
Zasadniczą wadą SAVAGE4 jest 
natomiast brak dobrze dopracowa- 
nych sterowników. Już do tej karty, 
którą dostaliśmy do testów, dołą- 
czona była lista znanych błędów. 
Najczęściej przewijały się na niej 
uwagi dotyczące błędów w grafice 
wyświetlanej w grach. Niestety, za- 
powiedzi się potwierdziły. Część 
problemów ustąpiła po ściągnięciu 
nowej wersji driverów, jednakże np. 
UNREAL potrafił się zawieszać iry- 
tująco często. Wiem także, iż był to 
nie tylko mój problem — podobne 
błędy zgłaszali testujący karty opar- 
te na tym układzie autorzy z innych 
redakcji. Być może w chwili, kiedy 
czytacie te słowa, dostępne są już 
bardziej dopracowane sterowniki. 
Szczerze mówiąc, mam taką nadzie- 
ję — w końcu ta karta, przy całkiem 
niezłych parametrach technicznych 
i zachęcającej cenie, byłaby nie- 
zgorszym rozwiązaniem. 


Asus 3800 Voodoo3 2000 
(Riva TNT2) (testy w 16 bitach!) 

2950 3100 
2630 2750 
2350 2430 
2740 - 
2330 - 
1920 - 

63 69 

57 61 

39 45 

34 42 

31 39 












Na zakończenie, jak zwykle, nale- 
ży odpowiedzieć na pytanie: „kupo- 
wać czy nie?”. W gruncie rzeczy roz- 
strzygnięcie tej kwestii znajduje się 
powyżej — SAVAGE 4 jest niezłą 
propozycją dla mniej zamożnych 
użytkowników, pokusić o jego kup- 
no powinni się jednak tylko ci, któ- 
rzy mają dostęp do Internetu i mogą 
w miarę sprawnie zaktualizować do- 
łączone do kary oprogramowanie. 
Cała reszta powinna poczekać z de- 
cyzją dwa, trzy miesiące (czyli, bio- 
rąc pod uwagę nasz cykl wydawni- 
czy — mniej więcej do początku paź- 
dziernika). Po takim okresie produ- 
cenci zwykle wypuszczają popraw- 
nie działające sterowniki. 

Pooh 


Dostarczyła firma: 
TORNADO, ul. Kierbedzia 4 


00-957 Warszawa, tel. 651-24-01 
http://www .tornado.com.pl 
Przewidywana cena (z VAT): ok. 320 zł 
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Zwykle tak to 
jest ze sprzę- 
tem kompute- 
rowym. Jedna 
firma wypusz- 
cza swój pro- 
dukt, inne sta- 
rają się umie- 
Ścić na rynku 
dodatki do nie- 
go. SOUND 
BLASTER LlI- 
VE! to niewąt- 
pliwy przebój. 
Nic więc dziw- 
nego, że nie 
tylko 
CREATI- 
VE LABS 
stara się 
na nim 
zarobić 


M. MASSANCEGI 


Najtańszy zestaw, w jakim sprzeda- 
wany jest SB LIVE! jest... tani. Oczywi- 
ście to nie wszystkie jego zalety — o kar- 
cie tej pisaliśmy już kilkakrotnie na na- 
szych łamach. Jednakże we wspomnia- 
nej wersji VALUE zdecydowanie braku- 
je pewnego elementu. Co tu dużo mówić 
— jest to moduł, który decyduje o różnicy 
pomiędzy wersją  oszczędnościową 
a pełną. Mam na myśli wyjścia cyfrowe. 

Nic więc dziwnego, iż znaleźli się 
producenci próbujący wypełnić tę lukę. 
Co prawda ich produkty nie zamienią 
prostej wersji SB w pełną, jednakże po- 
zwalają się do niej wyraźnie zbliżyć. 
Do testów dostaliśmy urządzenie tego 
typu produkcji firmy HOONTECH. 


— wejście S/PDIF (płaskie), dołączo- 


ny jest do niego kabel--przejściówka na 
złącze koncentrycznego rodzaju; 

— dwa koncentryczne wyjścia S/PDIF; 

— cyfrowe wyjście optyczne (stoso- 
wane np. podczas nagrywania utworów 
na MiniDisk); 

— złącze zasilania — podłącza się do 
niego cyfrowy wzmacniacz, także ofe- 
rowany przez HOONTECH; 

— wejście i wyjście MIDI (mają one 
zastosowanie wtedy, gdy SB DB Il uży- 
wany jest w miejsce standardowego 
wyjścia pełnej wersji SB LIVE!). 

Co tu dużo mówić — urządzenie po 
prostu działa zgodnie z przeznaczeniem. 
Umożliwia czystą transmisję sygnału 


Fioomtech 


SB Digital Bracket 2 
SI Analog Amplifier 


SOUND BLASTER DIGITAL 
BRACKET II zapewnia solidną obsłu- 
gę urządzeń cyfrowych, jakie tylko mo- 
żemy podłączyć do komputera. Składa 
się on z płytki przymocowanej do stan- 
dardowego śledzia, z SOUND BLA- 
STER łączy się go przy pomocy dołą- 
czonej dwunastożyłowej taśmy. 

Znajdziemy tu następujące gniazda: 








cyfrowego z komputera do urzą- 
dzeń zewnętrznych i szkoda tyl- 
ko, że nie jest wyposażone 
w optyczne wejście cyfrowe (po- 
siada je SB DB w wersji III). 
Wydaje się, że jest to niezłe roz- 
wiązanie dla każdego posiada- 
cza SOUND BLASTER LIVE!, 
którego nie stać na pełną wersję 


tej karty, a równocze- 
śnie potrzebny jest mu 
sygnał cyfrowy. 


E Wzmacniacz 


Drugim z testowa- 
nych urządzeń jest analogowy wzmac- 
niacz przeznaczony do umieszczenia 
w standardowej dużej kieszeni kompu- 
tera (wykorzystywanej przez napęd 
CD-ROM, DVD lub też kieszeń twar- 
dego dysku). Posiada on moc wyjścio- 
wą 20 W na kanał. 

Jest wyposażony w wejścia typu mi- 
ni--jack dla kanałów stereo przód/tył oraz 
odpowiednie wyjścia (cztery, format 
chinch) audio. Na przedniej ściance znaj- 
dują się potencjometry regulujące natę- 
żenie dźwięku, oddzielnie dla przodu 
oraz tyłu. Umieszczono tu także pięcio- 
pasmowy korektor graficzny (można go 
w każdej chwili wyłączyć) oraz, co tro- 
chę dziwi, regulator poziomu głośności 
dla głośnika centralnego — nie jest on ob- 
sługiwany przez ten model wzmacnia- 
cza, a obecność owego suwaka to rezultat 
stosowania tego samego panelu przed- 
niego w różnych modelach urządzenia. 


Instalacja wzmacniacza przebiega 
bez zakłóceń. Nieco zamieszania mo- 
że wprowadzić jedynie podłączenie 
kabli. Biorąc bowiem pod uwagę, iż 
zdecydowana większość (no dobrze — 
właściwie wszystkie) karty dźwięko- 
we posiadają wyjścia audio wyprowa- 
dzone na śledziu na zewnątrz kompu- 
tera, konieczne jest: doprowadzenie 
sygnału z powrotem do środka obudo- 
wy. Aby to uczynić, należy znaleźć ja- 
kiś otwór w obudowie komputera, 
przez który poprowadzone zostaną 
przewody do wzmacniacza, a następ- 
nie z powrotem na zewnątrz, do gło- 
śników. Jedynie zasilanie prowadzi 
się za pomocą specjalnej przelotki od 








standardowych kabli wychodzących 
z zasilacza komputera. 

Wadą takiego sposobu instalacji jest 
prowadzenie sygnału analogowego 
w pobliżu całej masy elektroniki, która 
może (jeśli jest źle ekranowana) powo- 
dować jego zakłócenia. Niestety, trud- 
no znaleźć rozwiązanie tej kwestii — je- 
dynym wyjściem jest montaż wzmac- 
niacza na zewnątrz komputera. Jest on 
do tego przystosowany (posiada np. 
montowane w obudowie gniazdko 
przekazujące prąd z zasilacza kompute- 
ra), jednakże takie rozwiązanie raczej 
przeczy samej idei urządzenia monto- 
wanego w kieszeni komputera. 

W sumie wzmacniacz ten to rozwią- 
zanie ciekawe, choć drogie i chwilami 
dość kłopotliwe w montażu. 

Pooh 


Sprzęt do testów dostarczyła firma: 


Winmax Polska, ul. Józefa Rymera 4 
40-048 Katowice, tel. (032) 251 22 86 


http://www.winmax .com.pl 
Ceny (z VAT): 

SB Digital Bracket II — 149 zł 
ST Analog Amplifier — 499 zł 








Co miesiąc 
staramy się 
przedstawić 
Wam nowy mo- 
del joysticka 
czy kierowni- 
cy. W tym, zdo- 
minowanym 
przez zagad- 
nienia graficz- 
ne, numerze 
będą to dwa 
urządzenia fir- 
my Primax, 
części czytel- 
ników kojarzą: 
cej się raczej 
z głośnikami 
niż „manipula- 
torami drążko- 
wymi” 


Pierwszym z testowanych modeli 
jest PRIMAX RAPTOR. Jest to czte- 
roprzyciskowy joystick wyposażony 
dodatkowo w przepustnicę. Posiada 
bardzo dobrze wyprofilowaną, wy- 
godnie leżącą w dłoni gałkę z łatwo 
dostępnymi przyciskami. Szczegól- 
nie dobrze wykonany jest przycisk 
fire numer 2 — wraz z położonym na 
krawędzi grzybkiem zmiany wido- 
ków idealnie leży pod kciukiem. Ni- 
by mała rzecz, a cieszy. 

Bardzo dobrze zaprojektowano 
podstawę joysticka — jest ona rozło- 
żysta, zapewnia trzy dość oddalone 
od osi gałki punkty podparcia. Dzię- 


Joysticki 


PrIMAX 


ki temu, nawet pomimo braku przy- 
ssawek, całość pewnie trzyma się 
podłoża. Umieszczono na niej dodat- 
kowo suwak przepustnicy — podob- 
nie jak miało to miejsce w przypadku 
drugiego z testowanych joysticków, 
był on nieco za mały, zapewniał jed- 
nak dość dokładną kontrolę ciągu. 
Jest to rozwiązanie plasujące się pod 
względem funkcjonalności gdzieś 
pomiędzy przepustnicami obrotowy- 
mi (po których wręcz doskonale śli- 
zgają się palce) a wygodnymi dźwi- 
gienkami, niestety — spotykanymi je- 
dynie w niewielu modelach manipu- 
latorów. 

Do joysticka dołączono demo 
oprogramowania PRIMAX-a z serii 
ScanśzFun, szkoda, że nie dołączono 
żadnych gier. 


EM Primax Excalibur 


Joystick wyróżnia się dość niety- 
pową budową gałki. Co ja mówię — 
nigdy nie widziałem czegoś podob- 





nego. Solidny kawał pla- 
stiku stylizujący całość 
na uchwyt miecza przy- 
kuje uwagę każdego. 
Trudno w takiej sytuacji 
mówić o funkcjonalno- 
ści podobnych rozwią- 
zań — w gruncie rzeczy 
przecież niczemu nie 
służą, jedynie ciekawie 
wyglądają. Dobrze cho- 
ciaż, że owa swoista 
osłona nie przeszkadza 
w grze. 

EXCALIBUR —osa- 
dzony jest na równie do- 


brej podstawie jak model RAPTOR, 
zapewnia ona (mimo braku przyssa- 
wek) solidne oparcie, trudno ode- 
rwać ją od podłoża nawet podczas 
najbardziej dynamicznych ewolucji. 

Na pierwszy rzut oka jest to joy- 
stick ośmioprzyciskowy — tak przy- 
najmniej może pomyśleć użytkow- 
nik patrząc na cztery guziki znajdu- 
jące się na gałce oraz cztery na pod- 
stawie. Niestety — błąd. Projektanci 
zastosowali tu dość dziwaczne roz- 
wiązanie. Otóż przyciski z podstawy 
to jedynie... włączniki auto-fire! 
Każdy z nich włącza tę funkcję dla 
jednego z guzików na gałce. Prze- 
łącznikiem na spodzie urządzenia 
można je jedynie zamienić rolami — 
po jego przełączeniu za uruchomie- 
nie szybkiego strzelania odpowiadać 
będą przyciski znajdujące się na 








uchwycie. Przyznam, że pomysł taki 
dość mnie zaskoczył — czy naprawdę 
nie można było wyprodukować nor- 
malnego joysticka ośmioprzycisko- 
wego? Przecież taka jego konstruk- 
cja sama się nasuwa. Dziwnymi dro- 
gami krążą myśli projektantów... 

Na szczęście owe przyciski to 
w zasadzie jedyna (choć przyznam — 
poważna) wada joysticka. Poza tym 
jest on całkiem udaną konstrukcją — 







podczas gry zachowu- 
je się bez zastrzeżeń, 
działa lekko i precy- 
zyjnie równocześnie, 
stawiając _ wyraźny 
opór dłoni. Ciekawym 
(choć coraz częściej 
spotykanym) rozwią- 
zaniem jest możliwość 
obrotu gałki wzdłuż 
osi długiej, funkcja ta 
jest dość przydatna np. 
po  przyporządkowa- 
niu jej ruchu postaci 
w bok. Poza wymie- 
nionymi _ funkcjami 
EXCALIBUR posiada 
także _ przepustnicę 
(dość wygodną, jed- 
nakże jej suwak mógłby być nieco 
większy) oraz grzybkowy przełącz- 
nik widoków (hat-switch). 

W sumie oba modele przedstawia- 
ją sobą całkiem przyzwoity poziom, 
pewien cień rzuca na nie jedynie roz- 
wiązanie kwestii przycisków w dru- 
gim przypadku. Jednakże ich solidne 
wykonanie i precyzja wykonania 
przemawiają raczej za kupnem niż 
przeciwko niemu. 

Pooh 


Sprzęt do testów dostarczyła firma: 
AB S.A.,ul. Kościerzyńska 32 
51-416 Wrocław, Tel. (0-71) 32-40-500 
http://www .ab.com.pl 


Ceny (z VAT): 
RAPTOR — 110 zł 
EXCALIBUR - 120 zł 
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ezon ogórkowy za nami, 
S wakacje zakończone, wró- 

ciliśmy znowu do punktu 
wyjścia, czyli do kolejnego roku 
szkolnego. Nic się nie chce robić, 
a jednak jest zapotrzebowanie na 
akcję, wiadomo nowe gry wzy- 
wają! Nie ukrywam, że będąc to- 
talnie wyposzczonym po rozleni- 
wiających wakacjach (w lipcu 
pobiłem rekord abstynencji od 
gier — dwa tygodnie!!!) niczym 





wygłodniały wilk rzuciłem się na 
tytuły, które zostały wydane 
w sezonie letnim. 

Najbardziej zauroczył mnie DE- 
SCENT 3 (opis w tym numerze), 
gra z pozoru prosta, a jednak za- 
wierająca w sobie olbrzymie po- 


kłady miodności, które odkryłem 
przede wszystkim grając w Inter- 
necie. Ludzie!!! To istne szaleń- 
stwo, które odbywa się na sieci już 
od roku 1994, kiedy to wyszła 
pierwsza część DESCENT-a. Na 
sieci spotkałem naprawdę szalo- 
nych ludzi, którzy są lepszymi 
specami w grach tego typu od nie- 
jednego QUAKE-owca. Dlaczego 
tak sądzę? No cóż, jak pokazali mi 
kilkanaście sztuczek na unikanie 
wrogich pocisków naprowadzają- 
cych i przekierowywanie ich na 
przeciwnika albo trzymania się 
statku przeciwnika przez kilka mi- 
nut nie będąc samemu zauważo- 
nym, przy wykorzystaniu mar- 
twych punktów, OK — było tego 
dużo, zrobili na mnie spore wraże- 
nie, aktualnie trenuję w tę grę całe 
ranki. Dosyć. Czas trochę o tym, 
co jeszcze w nowym numerze NSS 





znajdziecie ciekawego. 


ć 4 E rys. Bassa Michał 












Tym razem przygotowaliśmy 
specjalnie dla Was materiał, któ- 
ry zobaczycie w tym miesiącu 
tylko i wyłącznie u nas (nigdzie 
indziej na świecie o tym nie 
przeczytacie), a mianowicie re- 
cenzję szalenie kontrowersyjnej 


i zdecydowanie przeznaczonej 
dla dojrzałych ludzi gry RE- 
ZERWOWE PSY. Poza tym 
z całkowicie ostatniej chwili re- 
cenzje — także na wyłączność — 
gier: szalonych wyścigów DRI- 
VER oraz delikatnej strategii 
SEVEN KINGDOMS 2. Dodat- 
kowo przygotowaliśmy dla Was 
recenzję ciekawej, długo oczeki- 
wanej i nagle wydanej (zasko- 
czeni byli nawet sami wydawcy) 
drugiej części cyberpunkowej 
gry SYSTEM SHOCK, garść in- 
formacji z ostatnich pociągnięć 
świetlnego miecza w wykonaniu 
twórców gry FORCE COM- 
MANDER. 

Na miłośników twardych te- 
matów czeka w dziale Hardware 
obszerny artykuł o technologiach 
kart 3D oraz test najnowszej kar- 
ty graficznej z jeszcze ciepłym 
chipsetem SAVAGE 4. Miłośni- 
kom krzemowych tematów pole- 
camy rozrastający się z miesiąca 
na miesiąc olbrzymi dział Cyber- 
space, w którym piszemy m.in.: 
aż o 2 głośnych filmach — „13th 


BARDZO TANI 
SPECJALNY 
DODATEK DO 
NEW S$ SERVICE 


PARAMILITARNY 
MAGAZYN DLA 
WOJOWNIKÓW 


NB 


Floor” i „Wing Commander”. 
Novum w tym NSS jest też 
umieszczona na 114 stronie in- 
formacja o tym, czego (i kiedy) 
możecie się spodziewać w przy- 
szłym numerze, cobyście nie ku- 
powali kota w worku, a i kioska- 





rzom (kioskarkom też, a jakże!) 
oszczędzili konieczności odpo- 
wiadania na Wasze oskarżyciel- 
skie pytania o to, kiedy ukaże się 
nowy numer. 

Pozdrawiam i życzę: jednym 
udanego wrześniowego startu, 
innym z kolei udanej kampanii 
wrześniowej, a jeszcze innym po 
prostu dużo radości z życia. 

Emil Leszczyński 
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o dzień, czytając prasę, 
C książki, przeglądając In- 

ternet czy oglądając TV 
lub filmy, spotykamy się z wizja- 
mi najbliższej lub nieco dalszej 
przyszłości. Jedne bardziej myl- 
ne, inne posiadają nawet przebły- 
ski jakiegoś myślenia. Jednak 
większość z nich jest idiotyczną 
papką dla bezmózgowych od- 
biorców kultury masowej. Schle- 
bianie niskim gustom masowego 
odbiorcy takiej „twórczości” sta- 
ło się powszechną praktyką pod 
koniec XX wieku. Częściowo 
jest to spowodowane „wtórnym 
analfabetyzmem”, a częściowo 
syndromem Milenium. 

Stworzenie tzw. sztucznej in- 
teligencji, która ma być odpo- 
wiednikiem ludzkiego mózgu, 
stanie się celem ba- 
dań nad komputerami 
szóstej i siódmej ge- 
neracji. Będą to być 
może komputery 
oparte na wykorzy- 
staniu procesów bio- 
chemicznych,  jed- 
nakże część naukow- 
ców wyraża wątpliwości co do 
takiego kierunku rozwoju. Uwa- 
żają oni, że ślepe naśladownic- 
two przyrody może mieć taki 
skutek, jak np. machiny wojenne 
poruszające się na mechanicz- 
nych nogach czy machające 
skrzydłami. Takie  nonsensy 
można obejrzeć w „Star Wars”, 
gdzie roi się od takich bzdur. Au- 
tor scenariusza poszedł pewnie 
tropem myśli technicznej cywili- 
zacji Inków, która nie znała koła, 
ale jaki sens ma wykorzystywa- 
nie laserów, dzieła XX wieku, 
w sposób znany ludzkości już 
w epoce brązu (lasery używane 
jako świetliste miecze)? 

Nic nie wskazuje na to, by 
tempo wprowadzania w naszym 
życiu nowych technologii miało 
się zmniejszyć. Właściwą odpo- 
wiedzią na nowe technologie nie 
jest ich hamowanie, ale przysto- 
sowanie, zastosowanie i kształ- 
towanie. W tej współzależności 
technologii i naszej na nie reak- 
cji postęp technologiczny nie 
odbywa się po linii prostej. Dla- 
tego ponieśli porażkę prymityw- 
ni futuryści, myśląc, że każdy 
z nas będzie sterował własnym 
samolotem poziomego startu 
czy udawał się na wakacje na 
Marsa lub Saturna. 

Denerwuje mnie, jak wielu lu- 
dzi, z uporem godnym maniaka, 
nie przyjmuje do wiadomości 
faktu, że nasze życie zaczyna się 
opierać na informacji. Wbrew 
licznym dowodom Ci wstecznicy 
negują kres ery przemysłowej 
i gospodarki, z ogromnymi hala- 
mi przemysłowymi z tysiącami 
robotników, wielkimi hutami, 
kopalniami, gigantycznymi blo- 
kowiskami z betonu, stali i in- 
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nym  zacofanymi atrybutami 
przebrzmiałych już czasów 
świetności. Myślę jednak, że to 
zaprzeczanie nadejściu nowej 
„fali” świadczy o zbiorowej od- 
mowie pożegnania się z tymi 
„wspaniałymi czasami”. Jest ni- 
czym więcej jak tylko zwykłym 
lękiem przed czymś nowym 
i nieznanym. 

Wahadłowiec kosmiczny ma 
dla naszej przyszłości więcej 
wspólnego z globalną gospodar- 
ką opartą na informacji niż z ba- 
daniem Kosmosu. Zamiast skie- 
rować nas na zewnątrz, era pod- 
boju kosmosu zwróciła nas do 
wewnątrz, ku samym sobie. To 
sztuczny satelita Ziemi, a nie te- 
lewizja czy Internet spowodowa- 
ły, że Ziemia coraz bardziej się 





O przyszłości napisano już wiele, nie zawsze mądrze. 
Zmiany zachodzą jednak na naszych oczach z siłą, 
która utrudnia dogłębne zaplanowanie przyszłości. 

To, co przeczytacie — jest tylko próbą przedstawienia 

mojej wizji opartej na futurologii „„stosowanej” 





„kurczy” i staje globalną wioską. 
Globalne wydarzenia, moda, po- 
lityka, pieniądz czy uczucia będą 
miały coraz większy zasięg. Czy 
tego chcemy, czy nie — nasze 
dzieci będą mówić polskim na- 
rzeczem angielskiego, pomiesza- 
nym z niemieckim. Kto nie prze- 
stawi się na globalny język infor- 
macji (tj. angielski), stanie się 
obywatelem trzeciej kategorii, 
który będzie bezrobotnym lub co 
najwyżej będzie pracował fizycz- 
nie za równowartość dziesięciu 
czy dwudziestu dolarów. 

USA stanie się centrum Świa- 
towej kultury i nauki. Różnorod- 
ność i bogactwo form narodo- 
wych w społeczeństwie global- 
nym zleje się w jedną całość. Li- 
teratura, film, filozofia i nauka 
nowego wieku będzie wyrażana, 
czytana, oglądana i rozumiana 
w języku amer-angielskim. Kul- 
tura amerykańska zmonopolizuje 
cały świat. Język angielski, poza 
monopolem w piśmie czy mo- 
wie, stanie się dominującym ję- 
zykiem cyberspace'u. Stanie się 
też podstawą nowego, technolo- 
gicznego, naukowego czy han- 
dlowego cyberjęzyka w XXI 
wieku. Obszar naszego kraju zo- 
stanie „wprasowany” w Euro- 
blok, który będzie walczył na 
śmierć i życie ze strefą Azji 
i Ameryki. 

Staniemy się częścią nowego 
światowego porządku, gdzie 
wojny bloków gospodarczych 
i korporacji międzynarodowych 
stopniowo zleją się z wojnami 
między państwami. Kolejne kon- 
flikty zbrojne będą okazją do 
przetestowania nowych techno- 
logii wojskowych, rozwiązań or- 
ganizacyjnych, koncepcyjnych, 


ewentualnie _możliwo- 
ścią korekty stref wpły- 
wów. Będą one zresztą 
bardzo płynne i często Ń 
będą się zmieniać, w za- 
leżności od wartości su- 
rowców mineralnych 
znajdujących się na tym 
obszarze. Obszary Afry- 
ki, części Azji czy Ame- 
ryki Południowej staną 
się areną starć o ropę naf- 
tową, węgiel czy rudy 
metali. Ludność tych zie- 
mi, będzie się traktowało 
jak coś zbędnego, pogrą- | 
żonego w nowych epide- 
miach chorób zakaźnych | 
i AIDS. Kraje tzw. „bo- 
gatej Północy” będą bro- 
nić swoich zdobyczy 


przed zalewem przesie- 
dleńczej „hołoty”, która 
będzie emigrowała w po- 
szukiwaniu pracy, żyw- 
ności i wody. 
Oczywiście ten asorty- 
ment ludzi, nieobezna- 
nych z nowoczesnym 


społeczeństwem — infor- 
matycznym, stanie się 
podgatunkiemi. Nasza 


przyszłość bez względu na to, 
czy pracujemy z komputerem, 
czy nie, będzie zależała od tego, 
czy oswoimy się z nim i nauczy- 
my nim posługiwać, ponieważ 
komputer przeniknie cały świat 
pracy. Gwałtowna zmiana, jaka 
nas czeka, oznacza także, że nie 
możemy liczyć na to, iż pozosta- 
niemy w tym samym miejscu 
pracy czy w tym samym zawo- 
dzie przez całe życie, nawet jeśli 
wykonujemy zajęcie powiązane 
z komputerami. 

Miejsce specjalisty, który nie 
nadąża za zmianami, zajmie ge- 
neralista, który będzie się potrafił 
szybko dostosować. Dlatego 
przewagę zdobędą Ci z nas, któ- 
rzy będą elastycznie reagować na 
zmieniającą się coraz szybciej 
rzeczywistość. Informacja stanie 
się podstawą ekonomii XXI wie- 
ku, dlatego że jej wyprodukowa- 
nie pociąga za sobą koszty i dlate- 
go, że ludzie są skłonni za nią pła- 
cić. Jej wartość będzie określana 
przez to, ile ludzie będą chcieli za 
nią zapłacić. Nawet jeśli myśli- 
my, że rzeczywistość zbudowana 
na informacji wydaje się mniej 
realna niż rzeczywistość oparta 
na węglu i stali, to nie będzie to 
miało żadnego znaczenia, dopóki 
ludzie chcą płacić coraz więcej za 
informację lub wiedzę. j 





Tego poziomu informacji nie 
będziemy mogli opanować za 


pomocą dostępnych środków. 
Niekontrolowana i niezorganizo- 
wana informacja nie będzie bo- 
gactwem, ale przeciwnie — stanie 
się wrogiem ludzi w niej „toną- 
cych”. Technologia wprowadzi 
porządek do chaosu stworzonego 
przez szum informacyjny, nada 
wartość danym, które w przeciw- 
nym razie byłyby bezużyteczne. 
Jeśli użytkownicy posługujący 
się urządzeniami informacyjny- 
mi będą mogli zlokalizować po- 
trzebną informację, zapłacą za 
nią. W nowej rzeczywistości na- 
cisk przesunie się więc z podaży 
i popytu na wybór i selekcję. Ta 
nowa zasada gospodarki stanie 
się siłą napędową nowych firm 
rozpowszechniających dane: za- 
pewnią one stałą łączność z baza- 
mi danych oraz kanały komuni- 
kacyjne umożliwiające wyszuki- 
wanie i selekcję. Nowością bę- 
dzie fakt, że sprzedawane będzie 
medium, a nie informacja jako 
taka. Z korzyścią dla nadawcy, 
jak i odbiorcy nowe technologie 
otwierają nowe kanały informa- 
cji: o większym zasięgu i bar- 
dziej wyszukane. Technologia 
będzie zmniejszać dystans dzie- 
lący nadawcę i odbiorcę, zwięk- 
szy natomiast prędkość przepły- 
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wu informacji. Co najważniejsze 
pokona jej bezwład. 

Stoimy u progu nowej rewolu- 
cji przemysłowej — połączone 
technologie telefoniczne, kom- 
puterowe i telewizyjne układają 
się w zintegrowany system tele- 
komunikacyjno-informacyjny, 
który będzie przekazywał dane 
i umożliwiał natychmiastowe in- 
terakcje między ludźmi i kompu- 
terami. Tak jak teraz sieć trans- 
portowa przenosi produkty prze- 
mysłowe, tak w przyszłości 
kształtująca się od kilku lat sieć 
informacyjna będzie przenosić 


i produkować wysoko wydajne, 
samoużyźniające się rośliny. 
W technologii inżynierii gene- 
tycznej tkwi możliwość syntety- 
zowania nowych substancji, któ- 
rymi będzie można zastąpić ropę 
naftową i inne surowce naturalne 
stanowiące klucz do samowy- 
starczalności ludzkości. 
Prawdopodobieństwo wytwo- 
rzenia drogą symbiozy nanoczło- 
wieka (cyborga) wzrasta wraz 
z coraz większą pomysłowością 
stosowaną w systemach komuni- 
kacji maszyny z człowiekiem. 
Czy „klonalne rozmnażanie” jest 


cją mikroelektroniki. Inne dzie- 
dziny oferujące ogromne możli- 
wości to alternatywne źródła 
energii i produkty konserwacji, 
robotyka i kopalnictwo dna mor- 
skiego. Ta ostatnia technologia 
będzie jednie możliwa do zasto- 
sowania przez bloki państw lub 
ponadnarodowe korporacje, 


o których wcześniej wspomina- 


łem. Koło zamachowe dzisiejszej 
rzeczywistości — samochody, nie 
umrze tak łatwo — nadal będą 
sprzedawane nowe rodzaje pali- 
wa, będą nowe zastosowania 
elektryczności, alkoholu, kół za- 





coraz mniej. Dostęp do głębin 
morskich spowoduje narodziny 
nowej możliwości poszukiwania 
wrażeń, zdobycia majątku, przy- 
gody — będzie to nowy „dziki Za- 
chód”. 

Punktem zwrotnym w historii 
stanie się nowa technologia 
w dziedzinie satelitów — możli- 
wość kontroli warunków mete- 
orologicznych i środowisko- 
wych. Może to doprowadzić do 
głębokich zmian w rolnictwie, 
transporcie, komunikacji, 
ochronie środowiska czy orga- 
nizacji życia człowieka. Ale ta- 


XXI wiek = jaki będzie? 












































nowe 
produkty 
społeczeń- 
stwa informatycznego. Ten no- 
wy produkt — informacja, stanie 
się podstawą życia w XXI wieku. 

W zorientowanym na zmiany 
następnym stuleciu utrzymanie 
się „na powierzchni” będzie wy- 
magało stałej wynalazczości, 
ulepszeń oraz woli, wiedzy i in- 
frastruktury, by wprowadzić je 
w życie. Wielkie korporacje mię- 
dzynarodowe będą ułatwiały 
i umacniały zmiany, nieustannie 
je obserwując i moderując. Nie 
będą jednak mogły ich zmonopo- 
lizować. Nie będą mogły również 
tak postępować mocarstwa Świa- 
towe. Bogactwo nowego stulecia 
będzie się gromadziło tylko tam, 
gdzie będzie wolność słowa, 
przepływu informacji. Jak na ra- 
zie jedynym wygranym wydaje 
się być... USA. 

Nie samą informacją człowiek 
jednak będzie żył — informacje 
uzupełnią nowe dziedziny nauki 
i przemysłu, dzisiaj tak niedoce- 
niane. Inżynieria genetyczna sta- 
nie się podstawą resztek przemy- 
słu produkcyjnego. Będzie miała 
zastosowanie do syntetyzowania 
cennych produktów — interfero- 
nu, substancji jak insulina i ludz- 
kich endomorfin stosowanych ja- 
ko środki przeciwbólowe. Będzie 
można przeprowadzić drugą 
„zieloną rewolucję” w rolnictwie 


kwe- 
stią 
niedale- 4 
kiej przy- 
szłości? Zo- 
stało już ono 
wypróbowane 
na gadach czy 
ssakach. Niewy- 
kluczone, że ta- 
kie eksperymen- 
ty robi się już 
na... ludziach. 
Nie bądźmy 
zdziwieni, jeśli 
w ciągu kilku na- 
stępnych lat za- 
czną się pierwsze 
próby, a za lat kilka- 
naście masowa pro- 
dukcja ludzi z modyfiko- 
wanymi czynnikami psycho-fi- 
zycznymi. Podobnie będzie z na- 
rządami ludzkimi — czego nie bę- 
dzie się dało zastąpić organami 
zwierzęcymi, sztucznymi z two- 
rzywa, może „wyprodukuje się” 
w laboratoriach? 

Najbliższe lata będą wiekiem 
biologii, podobnie jak wcześniej 
mieliśmy do czynienia z domina- 
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machowych, no- 
wych stopów meta- 
li i baterii energetycznych. 

Nową żyłą złota stanie się 
dziedzina „przedłużania życia”. 
Miliony ludzi stanie się konsu- 
mentami ziół, minerałów, le- 
karstw, magicznych zaklęć i na- 
pojów mających odwrócić to 
co nieuniknione — śmierć. Bę- 
dzie to nowa moda i istny 
szał — obsesja w poszukiwa- 
niu młodości i spowolnienia 
starzenia się. Troska o zdrowie 
stanie się czynnikiem, który bę- 
dzie ostro mieszać w umysłach 
ludzi, a także przyczyni się do 

rozwoju biotechnologii. 
Już wkrótce zacznie się to- 
czyć wojna o nowe obszary 
do zasiedlenia — głębiny 
morskie i oceany. Korpora- 
cje międzynarodowe już 
przygotowują się do istnego 

wyścigu „kto 
pierwszy — 
ten _ lep- 
SzZyż 


Za- 
cznie praco- 
wać także dla no- 
wych gałęzi prze- 
mysłu, specjali- 
zujących się 
w _ podboju 
oceanów. 
CSCH0 
sta- 
nie się 
właścicie- 
lem dna oce- 
anów, będzie 
miał w ręku zasoby 
surowcowe, których 
w kopalniach na po- 
wierzchni Ziemi jest już 


FUT RE is Ne©w” 


ka możliwość niesie za sobą nie- 
bezpieczeństwo w postaci wy- 
korzystania tych odkryć do ter- 
roryzmu czy wojen w skali prze- 
kraczającej użycie bomby ato- 
mowej, broni biologicznej czy 
chemicznej. 

Co do podboju kosmosu — XXI 
wiek przyjdzie poświęcić ludz- 
kości raczej na podbój Układu 
Słonecznego. Nie mamy co na- 
stawiać się na jakieś romantycz- 
ne wyprawy w odległe zakątki. 
Kosmos zostanie skomercjalizo- 
wany i będzie nowym polem do 
gospodarczej kolonizacji. Może 
dzięki temu część naszej cywili- 
zacji zacznie żyć poza planetą 
Ziemia. 

Taka jest oto wizja przyszłości 
w XXI wieku, ale jak wiadomo 
rzeczywistość posiada zbyt wiele 
zmiennych, które składają się na 
większą całość. Kierunki rozwo- 
ju ludzkiej cywilizacji na najbliż- 
sze kilkadziesiąt lat to dziedzi- 

ny „trzeciej fali” Tofflera — 

telematyka, telekomunika- 

cja, informatyka, automaty- 
ka, gospodarka morska, biotech- 
nologia, inżynieria genetyczna, 
nowe źródła energii, materiało- 
znawstwo i nadprzewodnictwo, 
technologie ułatwiające podbój 
kosmosu. 

Jeśli chcesz być na „topie” 
i nie przegapić swojego życia, 
już zacznij myśleć o swojej przy- 
szłości, o swoim XXI wieku. Go- 
rączka milenijna minie tak samo 
szybko, jak się pojawiła i zacznie 
się normalne życie. Dwudziesty 
pierwszy wiek zaczął się już 
wcześniej i niektórzy już zaczy- 
nają zajmować miejsca,.by zna- 
leźć się w jego „szpicy”. Nie 
spóźnij się! 


Jacek „ZAQ” Gadzinowski 
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Cześć! 

Dla wielu nastał koniec wakacji, 
a co za tym idzie — koniec pieprze- 
nia* (*wiem, co sobie pomyśleli- 
Ście, ale ja tu oczywiście mam ga- 
stronomię na myśli i pieprzenie/so- 
lenie jadła warzonego na ognisku 
chi, chi, chi), gdy się trzyma dziwkę 
mocno w dloni (sam nie mogłem 
w to kiedyś uwierzyć, ale tak się ofi- 
cjalnie nazywa rączka od kochera) 
oraz opieprzania się pod gruszą czy 
aaa... czas do szkoły (cenzura), na 
uczelnię (cenzura), do roboty (duża 
cenzura), jednym słowem — rozpo- 
czynamy nowy sezon giercowania 
i zmagania na wszelakiej maści 
frontach życia. Ja tu gadu, gadu, 

a czas na listy najwyższy. 
Pegaz Ass 


Sprawy ogólne 

Jak być może niektórzy nie za- 
uważyli, okres przedwakacyjny jest 
wstępem do sezonu ogórkowego 
i mało kto, i mało co wydaje, więc 
bez paniki proszę. Po ECTS zaczną 
się pojawiać nowości w większym 
wyborze, by przed Gwiazdką osią- 
gnąć apogeum — jak zwykle oczy- 
wiście. 

Druga sprawa to miniinfo dla śle- 
dzących serial „kryminalny” z serii 


„Zamęt wokół nas”. Tym razem plot- 
ki mówią o próbach wmanewrowa- 
nia pewnego bardzo znanego i bar- 
dzo szanowanego wydawnictwa 
w walkę o nasz tytuł. Jak widać, na 
szczęście pracują tam rozsądni lu- 
dzie i nie dali się podpuścić na wy- 
stawienie własnej armii w cudzej 
wojnie. W imieniu swoim i Redakcji: 
Dziękuję. 


Sprawy nazewnicze 

Jak na razie wpadły mi w oko dwa 
pomysły na swobodną interpretację 
skrótu NSS. Nie mówię, że to jedy- 
ne, jakie przyszły, tyle tylko, że gdy 
piszę te słowa, nie dane mi było się 
przebić jeszcze przez całą korespon- 
dencję z wakacji, jaka wpadła mi na 
konto (dzięki za pamięć Panowie 
i Panie). I tak oto: 


Jak czytać NSS? To proste, tak jak 
potwora z Loch Ness, czyli NeSSi :)) 
I ma takie milutkie brzmienie — Mi- 
chio Shinno 

A teraz inna propozycja — Ja sta- 
wiam na NeSeSer — NightMareMan 
alias Marcin Puchalski (grunt to od- 
waga cywilna) 


Sprawy nie-do-nas 
Po raz kolejny jestem zmuszony 
stwierdzić, iż niektórzy z redakcji 


(...) to niezłe (cenzura), ciągle się na- 
bijają z Naszego pisma (NSS). 
W lipcowym numerze tego (cenzu- 
ra), na samym już początku trąbią 
o wielkiej aferze związanej z mani- 
pulowaniem niezwykle ważną infor- 
macją, jaką jest opinia wyrażona 
o grze. Moje 126 punktów IQ pomo- 
gło mi domyśleć się, iż chodzi tu 
w tej sprawie o Was (wyłączność, 
okładka, 9/10 punktów). Czy podpis 
jednego z pracowników NSS widnie- 
je u dołu haniebnego dokumentu? Je- 
Śli tak, to się na Was trochę zawio- 
dłem... Ale i tak rulezujecie, a (...) to 
(cenzura) — Maksymilian Sroka 


Czytając ten tekst widzę na pierw- 
szy rzut oka, że koledzy (chcąc lub 
nie) wyświadczyli nam niedźwiedzią 
przysługę. Z prawdziwą przyjemno- 
ścią donoszę, że to nie o nas. Wiem, 
jaka to firma, ale nie powiem:) 
i wiem, kto był podpisany, ale też nie 
powiem:)) Nawet nie zdradzę płci 
osoby, która to zmalowała, bo 
wszystko stałoby się jasne:))))) Ale 
nieprawdaż, że to wygląda na 
nas:)))))))))))))) 


Sprawy do-nas 

Muszę w sposób jednoznaczny 
stwierdzić, że opis gry NEED FOR 
SPEED: HIGH STAKES (ROAD 
CHALLENGE) zasługuje na ocenę 
1/10. Gracz, który na oczy nie wi- 
dział wcześniejszych NFS-ów, nic 
się z niego nie dowie, a ten, który 
grał w części wcześniejsze, też dużo 
nie skorzysta. Czytający nie dowie 
się, jakie samochody są do dyspozy- 
cji gracza, dowie się za to, że tras jest 
kilkanaście, ale że wśród nich są tra- 
sy z HOT PURSUIT, to już musi so- 
bie sam zobaczyć, nie ma słowa 


o śmigłowcu policyjnym, o betono- 
wych barykadach, o pięknych reflek- 
sach słońca. Autor krytykuje modele 
pojazdów, ale nie wspomni, że poja- 
wiły się przezroczyste szyby i kie- 
rowca (co prawda mało ludzki, ale 
przynajmniej umie ruszyć głową 
(a autor nie:)))) — dlaczego? odpo- 
wiedź w następnym zdaniu). Na de- 
ser zostawiłem sobie ostatnie dwa 
akapity. Widać, że autor jest posia- 
daczem dobrego sprzętu i od razu 
pierwszą rzeczą, jaką zrobił po odpa- 
leniu gry, to ustawił wszystkie opcje 
graficzne na Full, High i On — rów- 
nież opcję Wide Screen. Takiego de- 
bilizmu to ja jeszcze nie widziałem, 
i żeby jeszcze za to obniżać ocenę 
o jeden punkt. Te dwa ostatnie akapi- 
ty to moglibyście umieszczać do 
końca Świata w SUPER SUPER- 
ACH i dalej bym z nich zlewał. HA- 
HAHAHA! Jaki koleś! AAAAAHA- 
HAHA! Czy można to wysłać do 
„Śmiechu Warte”? Nagrodami dzie- 
limy się po połowie:))) - DEVIL 


Odpowiada TEG — Ostatni mój 
tekst nie ustrzegł się błędów, na co 
część z Was zawróciła mi uwagę 
(i słusznie). Generalnie dotyczyło to 
dwóch spraw: 

1) Zwężenie ekranu rzeczywiście 
można wyłączyć, ito w sposób banal- 
ny (opcja Wide Screen Off). Nieste- 
ty, z powodu krótkiego terminu na 
oddanie tekstu i początkowych pro- 
blemów z uruchomieniem dostarczo- 
nej mi kopii, skupiłem się raczej na 
jeździe niż na przeglądaniu opcji 
(wszystko na „On” i jadę), co srodze 
się zemściło. 

2) Modele samochodów to pro- 
blem sporny. Wielu z Was uważa, że 
są lepsze niż w części 3. Rzeczywiście 








Cześć 
U Buraków nic nowego, więc dziś 
dam sobie na wstrzymanie. A co do sa- 
mych Superów, to wiecie... wakacje się 
skończyły, więc z czego się tu śmiać. 
Na dodatek listy od Was się jakieś ta- 
kie poważne porobiły, że jak tak dalej 
pójdzie, to znów przyjdzie Supery za- 
wiesić, „a tego chyba nie chcecie” — 
jak mawia Arnie z Posterunku 13. 
Pegaz Ass 


Samo życie — Polana to jest forma 
lasu bez lasu (to musiał jakiś wojsko- 
wy wykombinować); Kulturystami 
nazywamy tych ludzi, którzy upra- 
wiają jakiś kult; Gdy zabrakło kole- 
jek, to umarło życie towarzyskie na 
mrozie; Szlachcianki chciały wycho- 
dzić za mężczyzn z długim drzewem 
genealogicznym; Koalicja w Sejmie 
polega na bliskich stosunkach w ła- 
wach; Kościuszko wyciągnął i po- 
wiedział, że nie schowa; Grecy zro- 
bili Trojan w konia; Pan Tadeusz zo- 
baczył Zosię na płocie i poznał, że 
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była dziewicą; Poeta przez długie la- 
ta gładził swój język; Car, idąc do ce- 
lu, opierał się na mordzie; Chłop doił 
krowę nad stawem, a w wodzie wy- 
glądało to odwrotnie...; Kolumb zo- 
baczył u nagich Indian wisiorki ze 
szczerego złota; Ślimakowi na Pla- 
cówce umarła żona, ale on wytrwał 
na niej jeszcze 2 lata... 

O ludziach — człowiek, który jest 
blisko — tuman; człowiek, który jest 
daleko — hetman; chudy, wysoki 
człowiek — mantyka; człowiek, który 
wszystkich ucisza — szaman; czło- 
wiek, który mieszka za górami — 
mandolina; człowiek, który ma syna 
— Mason; człowiek, który ma wielu 
synów — Mendelson; mały Szkop — 
mikroszkop; mały Rusek — mikru- 
sek; mała Turczynka — miniaturka; 
żona popa — poparzona; żona draba — 
drabina; dziadek klozetowy — kałboj. 

— Jakie pani ma ładne zęby! 

— To po mamie... 

— I pasowały?!? 


— Do kogo piszesz ten list — pyta 
żona męża? 

— Czemu pytasz? 

— Oj, ty zawsze musisz wszystko 
wiedzieć! 


Po występie grupy heavy metalo- 
wej dwaj przyjaciele spotykają się 
przy wyjściu. 

— Coraz głośniej grają te zespoły, 
prawda? 

— Dziękuje, żona już zdrowa. A co 
u ciebie? 


Ślepy namacał garbatego. 

— Co? wybieramy się z plecakiem 
na wycieczkę? 

— Jak pan widzi... 


Chłopczyk siusia pod ścianą. Pod- 
chodzi dziewczynka, zagląda i mówi: 
— 000000, jakie praktyczne! 


ZOMO-wiec łapie młodego czło- 
wieka i mocno trzymając pyta: 

— Student? 

— Nie, chuligan... 

— A, to bardzo pana przepraszam... 


Jakie były ostatnie słowa Majakow- 
skiego, zanim popełnił samobójstwo? 
— © „Towarzysze! Nie strzelajcie!”. 


Do Kowalskiej przyszła sąsiadka 
i się użala: 


— Co ja mam z tym moim chło- 
pem! To pijak! Przychodzi w środku 
nocy, budzi dzieci, mnie bije, demo- 
luje mieszkanie. 

— Ja też, moja miła, nie mam lek- 
ko. Wyobraź sobie, że mój stary to 
syfilityk. 

W tym momencie uchylają się drzwi 
pokoju. Kowalski wysuwa głowę... 

— Kochanie, tyle razy Ci mówi- 
łem! Filatelista! 


Dziesięć Przykazań Szczęśliwego 
Człowieka. 

1. Człowiek rodzi się zmęczony 
i żyje, aby odpocząć. 

2. Kochaj swe łóżko jak siebie sa- 
mego. 

3. Odpoczywaj w dzień, abyś 
mógł spać w nocy. 

4. Jeżeli widzisz kogoś odpoczy- 
wającego, pomóż mu. 

5. Praca jest męcząca. 

6. Co masz zrobić dziś — zrób poju- 
trze — będziesz miał dwa dni wolnego. 

7. Jeżeli zrobienie czegoś sprawia 
Ci trudność, pozwól zrobić to innym. 

8. Nadmiar odpoczynku, w przeci- 
wieństwie do pracy, nigdy nikogo 
jeszcze nie doprowadził do śmierci. 

9. Kiedy ogarnie Cię ochota do pra- 
cy, usiądź i poczekaj, aż Ci przejdzie. 

10. Praca uszlachetnia, lenistwo 
uszczęśliwia. 
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mają prześwitujące szyby i widać 
kierowcę, lecz ogólnie wydają mi się 
po prostu brzydsze. No cóż, jednemu 
podobają się góry a innemu morze. 
Wszystkich, których „udało” mi się 
wprowadzić w błąd, przepraszam 
i proponuje dodać 1/2 punktu do wy- 
stawionej przeze mnie noty. 


Witaj Pegaz i reszta Redakcji. Ku- 
piłem numer NSS '69, przeczytałem 
i... super, zamieścili mój list!!! By- 
łem bardzo ciekawy, jakie przyjdą na 
jego temat opinie, ale to, co napisał 
Black Emperor, skłoniło mnie do za- 








LADULCLI 


stanowienia. Ten „bóg” chyba nie 
potrafi odróżnić opisu (recenzji) gry 
od tekstów zamieszczanych w dziale 
„W imadle”, które są opisami przej- 
ścia gry (ew. specyfikacją jednostek 
do RTS, która jednak z reguły jest 
zamieszczona w oryginalnej instruk- 
cji do gry, a NSS przecież nie popie- 
ra zakupu „piratów” ;) 

A tak w ogóle, to mój list był tylko 
propozycją (w końcu mamy demo- 
krację i prawo do własnych opinii, 
a to, czy list się ukaże, zależy od Pe- 
gaza i reszty Redakcji), z którą nie 
każdy musi się zgadzać, lecz wkurza 
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mnie, kiedy inni nie potrafią tego 
zrozumieć — Artur R2 Połczyński 


Zdecydowałem się na zamieszcze- 
nie listu kolegi Imperatora jako 
przykładu tzw. „skrajnej opinii”. 
Sprawy ogólnie przyjętej kultury wy- 
powiedzi pozostawiam bez komenta- 
rza, natomiast sprawą bezdyskusyj- 
ną jest prawo do merytorycznej wy- 
powiedzi. Nikt od nikogo nie oczeku- 
je zgadzania się ze wszystkim. Pyta- 
nie tylko, czy potrafi to wyrazić z kla- 
są. A co do „popierania piratów”, to 
dodam tylko, że w państwach stoją- 
cych na wyższym poziomie giermar- 
ketu niż my wydaje się nawet całe 
książki (Hint Book) z podpowiedzia- 
mi do gier i nie chodzi tu o popiera- 
nie „illegali”, tylko o pomoc tym, co 
utknęli albo są początkującymi gra- 
czami i brak im doświadczenia na- 
wet w banalnych sytuacjach. Zresztą 
zapraszam do kolejnego listu... 


No comments 

Czołem wszystkim! Niejaki Artur 
R2 Połczyński w NSS *69 napisał, że 
dział „W imadle” powinien zostać zli- 
kwidowany. NAWET NIE PRÓBUJ- 
CIE TEGO ROBIĆ!!!! Przyznam, że 
sam bardzo rzadko korzystam z porad 
tam zamieszczanych, bo rzadko kupu- 
ję jakąś oryginalną grę (nie to, żebym 
kupował piraty ;), ale wiem, że jeśli 
ktoś utknie w jakiejś grze, to najczę- 
ściej odwołuje się do Waszych porad... 

Zauważyłem też, że większość listów 
zawiera zdanie „dział CYBERSPACE 
jest hiper—ekstra” lub podobne. No więc 
mój też będzie je zawierał;) DZIAŁ CY- 
BERSPACE JEST NAJLEPSZY 
W CAŁYM MAGAZYNIE!!! 

Plakaty to marzenie ! I dzięki, 
że na moją prośbę (może nie tylko 
moją...) daliście na nich swoje logo — 
teraz są jeszcze fajniejsze! Tak 
w ogóle, to niech zgniją w bagnie;) 
wszyscy ci, którzy twierdzą, że NSS 
podupadł! To Wy jesteście najlepsi 
i Q*4$4 mnie obchodzi, czy będę ku- 








pował SECRET SERVICE, NEW 
S SERVICE czy jakieś tam NO SA- 
TAN SERVICE (NSS:-), bo najważ- 
niejsze jest to, co w środku, a nie na- 
zwa na okładce. Chciałem jeszcze za- 
sugerować pewną rzecz. Otóż propo- 
nuję w każdej stopce (gry) zamieścić 
adres, skąd można dość szybko ścią- 
gnąć jej demo (najlepiej polski ser- 
wer). Wiem, że nie wszystkie gry ta- 
kową stronę posiadają, ale graczowi 
będzie łatwiej samemu ocenić grę. — 
Michał [Lord Popcorn] Kępień 


Czołem chłopaki!!! Ze wstępu biję 
allachy ku waszej chwale. Są plakaty 
i jest super! No dobra, nie cieszcie się 
za bardzo, bo nie po to do was piszę, 
żeby was chwalić, ale po kolei: 

— plakaty (chwała wam za to, że są, 
ale przydałyby się większe), 

— dajecie za wysokie oceny (9 — 
gra roku???, to wy jakoś inaczej lata 
liczycie), 

— co do nowego działu „Star Trek” 
to uważam, że przeginacie (choć je- 
stem tolerancyjny) — bo w końcu każ- 
dy będzie chciał mieć swój ulubiony 
temat w SS (patrz „Przecieki” NSS'70, 
ktoś tam chce Babylon 5); 

— jak jakiemuś człekowi nie odpo- 
wiada manga, to chcę zauważyć, że to 
był jeden z pierwszych działów 
w SS-ie (Marcin Szkudlarek trzymaj 
się, jestem z tobą!!!); 

— no i na koniec powiem, że się za- 
łamałem. Dorwałem NSS-a i sobie 
przeglądam, dochodzę do „Mixera” 
i co widzę: TECHNO aaagrh... łapie 
szybko za kartkę... STOP, co jest po 
drugiej stronie? UFO — „nie wyrwę” — 
myślę — (reszta tekstu nie nadawała się 
do publikacji — cenzura); 

— nie wiem, czy gry się kończą, czy 
macie papieru za dużo, ale tyle dzia- 
łów to przesada, dobrze wam radzę. 

Ogólnie jest super, „Cyberspace” 
jest super i plakaty są super (szczegól- 
nie ten z RESIDENT EVIL 2, mniam!), 
ale mają być WIĘKSZE!!!, rozumiecie: 
WIĘKSZE!!! !-GOGEL 
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„Od Ciebie tylko zależy to, czy ocalejesz, czy zachowasz swoje 
myśli, czy je według wzoru zmienisz. Od Ciebie tylko zależy to”. 





rogi czytelniku od Ciebie 
D tylko zależy to, jak potrak- 

tujesz, czyli zinterpretu- 
jesz, to wszystko, co zamieszczone 
jest w poniższym tekście. Przyzna- 
ję. iż po tym jak wyeksploatowali- 
śmy temat telefonii komórkowej, 
ogarnęła nas lekka panika i strach 
powodowany pytaniem: „Co da- 
lej?”. I nagle przypomniałem sobie 
strony zawierające informacje, któ- 
re swego czasu wprawiły nas 
w nieliche pomieszanie — były to 
„Strony kontroli umysłu”. Kontro- 
lowani i manipulowani czy też wol- 
ni i nieskrępowani? Dochodzenie 
realnych podstaw spisku z gruntu 
mija się z celem, a jeśli ktoś ma ja- 


motnie. Dopiero parę tygodni temu 
podłączyłem się do Internetu. Nie 
mogłem uwierzyć swemu szczę- 
ściu. Krok po kroku poznaję ludzi 
i ich historie na Stronach Kontroli 
Umysłu. Nareszcie znalazły się od- 
powiednie słowa, by nazwać rze- 
czy, które do tej pory były niewy- 
mowne. Jakież to uczucie dla ko- 
goś takiego jak ja, czytać o tech- 
nicznych i historycznych faktach 
dotyczących kontroli umysłu lub 
broni częstotliwości radiowej. 
Uwierzyć trudno, że jeszcze kil- 
ka tygodni temu, to wszystko było 
tylko niejasnym przypuszczeniem 
czegoś, co wpędziło mnie w kłopo- 
ty. Trudno jest opisać, co zyskałem 


i informacje dotyczą 
ich tak samo, jak ofiar, 
które są tu opisywane. 

Jedyna różnica pole- 
ga na tym, że ofiary są 
pierwsze. 

Tak więc, proszę 
pozwolić mi dołączyć 
i opowiedzieć mą wła- 
sną historię. Pozwolić 
mi robić, co tylko po- 
trafię, aby społeczeństwo mogło 
znaleźć się w takim stanie świado- 
mości, że ludzie nie pozwolą niko- 
mu kontynuować dalej tych akcji 
i eksperymentów. To wydaje się 
być jedyną drogą, dzięki której 
przyszłe generacje mogą uniknąć 








i to, co tam widziałem oraz czułem, 
jest zupełnie oczywiste. Woń spa- 
lonych ciał została tam do dzisiaj. 
Te ciała były spalone z powodu ich 
nikłej wartości dla nazistów. Wi- 
działem sterty włosów, ponieważ 
części ludzkiego ciała mogą być do 








Ofiara Psychotroniki 








kiekolwiek wątpliwości, proponuję 
głębiej zastanowić się definicją 
tzw. „spisku doskonałego” (patrz 
film „Teoria Spisku”), czyli takie- 
go, którego nikt nie jest świadom. 
Nie tracąc czasu i zapału skon- 
taktowałem się zatem z panem A. 
Zielińskim, autorem tegoż kontro- 
wersyjnego site'u, i zwróciłem się 
doń z propozycją współpracy oraz 
prośbą o pomoc. Pan Aleksander 
(ofiara psychotroniki) wspaniało- 
myślnie okazał się przychylny na- 
szym planom. To właśnie dzięki 
niemu tym razem na łamach Wiel- 
kiego Brata pierwsza część wstrzą- 
sającej historii człowieka, który 
w efekcie bestialskich eksperymen- 
tów kilkakrotnie tracił i odzyskiwał 
swą tożsamość. Oto ta opowieść. 
„Nareszcie znalazłem ludzi ta- 
kich jak ja. Od około szesnastu lat 
zdaję sobie sprawę z tego, że je- 
stem ofiarą kontroli umysłu. Dotąd 
byłem sam na sam ze wszystkim, 
co mi się zdarzyło. Czasami marzy- 
łem o spotkaniu ludzi, którzy znają 
zagadnienie i którzy chcieliby ze 
mną rozmawiać. Przede wszystkim 
nienawidziłem tej izolacji nadbu- 
dowanej dookoła mnie, jakbym był 
jedyną osobą na świecie mająca do 
czynienia z tym problemem, sa- 





w ciągu ostatnich dwóch tygodni. 
Nie czuję się już samotny i nie 
oczekuję, bym już kiedykolwiek 
mógł być samotny, stojąc naprze- 
ciw tego problemu niewolnictwa 
umysłu współczesnych czasów. 

W 1990 roku czytałem w lokal- 
nej prasie artykuł o człowieku znę- 
kanym przez kontrolę umysłu. 
Wtedy po raz pierwszy dowiedzia- 
łem się o ludziach żyjących w ja- 
kimś podziemiu i próbujących się 
zorganizować oraz o „Operation 
Mind Control” Waltera Bowarta. 
Jeśli chodzi o tę książkę, to nigdy 
nie zapomnę twarzy sprzedawcy 
z księgarni, kiedy powiedział mi, 
że ta publikacja jest wycofana 
z druku i nie będę w stanie zamó- 
wić egzemplarza. Zadawałem sobie 
pytanie, ilu ludzi wcześniej musia- 
ło go o nią pytać? 

Po tym, jak ostatniego roku oglą- 
dałem serię telewizyjną „„Nowhere 
Man”, myślałem, że nic lepszego 
dla naszej sprawy nie może się wy- 
darzyć. Tylko popatrzeć, co stało 
się teraz. To podziemie, o którym 
czytałem, znalazło swe miejsce, 
otrzymało głos, i jakiż głos to jest! 
Ludzie, którzy goszczą na Stronach 
Kontroli Umysłu, nie powinni mieć 
żadnych wątpliwości, że historie 


Dla zainteresowanych podajemy adresy stron zawierających 
szczegółowe informacje na temat systemu Echelon. 
http:/www.sightings.com/political/spynetwork.htm 
http://www.sightings.com/political/gsn.htm 
http:/www.sightings.com/political/spynet.htm 
http:/www.sightings.com/political/totalsurvel.htm 
http:/www.sightings.com/ufo2/swissarmy.htm 
http:/www.sightings.com/ufo/spark.htm 
http:/www.sightings.com/politics2/newirid.htm 
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czarnych nocy naszego życia. Je- 
stem człowiekiem doświadczanym 
przez kontrolę umysłu przez około 
trzydzieści trzy lata i w miarę upły- 
wu czasu widzę, jak człowiek liczy 
się coraz* mniej. Kiedy byłem 
dzieckiem, oni przekazywali znaki 
dobrej woli i oferty pracy dla ro- 
dzaju ludzkiego. Dzisiaj nie liczy 
się już nic, tylko władza, pieniądze, 
operacje szpiegowskie i przede 
wszystkim — prywatna korzyść. Lu- 
dzie powinni wiedzieć, jak daleko 
sięgają możliwości totalnej kontro- 
li umysłu mas — poprzez środki fi- 
zyczne, środki masowego przekazu 
i popularną kulturę. Zagrożone są 
podstawowe prawa człowieka. Ten 
okropny i wielki problem dotyczy 
każdego, kto chce żyć w wolności, 
jaką znamy i nie odejdzie sobie 
sam. Tej niebezpiecznej sytuacji 
należy przeciwdziałać, jak tylko 
jest to możliwe. 

W ciągu ostatnich dwóch tygo- 
dni, kiedy przygotowywałem się do 
opowiedzenia mej historii, spotkały 
mnie standartowe sytuacje. Ledwo 
uniknąłem niebezpiecznego wypad- 
ku samochodowego, a i komunika- 
cja z innymi ludźmi często znajduje 
się blisko stopnia wybuchu. Czy 
dzieje się tak z powodu „dziwnej 
pogody”? Niedawno miałem 
sprzeczkę z mym bratem, który nie 
mógł zrozumieć, dlaczego porów- 
nuję odczucia ofiar kontroli umysłu 
z odczuciami ofiar hitleryzmu, które 
były w obozach koncentracyjnych. 
Brat powiedział, że takie wnioski są 
nie do zaakceptowania. 

Więc, jak mam to powiedzieć? 
Miałem okazję zwiedzać Oświęcim 


czegoś użyte. Czułem śmierć w po- 
wietrzu, ponieważ w tym miejscu 
wybrani mieli cierpieć i umrzeć. 

Przypominam sobie moje życie 
w latach osiemdziesiątych i bez- 
wartościowość mojej osoby, „ICH” 
zajmowanie się częściami mego 
ciała i umysłu, woń śmierci i czar- 
nej beznadziejności, gdziekolwiek 
bym nie chciał sięgnąć umysłem. 
Długie lata, kiedy to mój umysł 
musiał pracować w przeokropnych 
warunkach, za darmo, a kiedy nie 
chciał w ten sposób pracować, wa- 
runki jeszcze się pogarszały. 

Pamiętam, kiedy pewnej nocy 
urządzono mi spektakl mojej wła- 
snej śmierci. Część mnie odeszła, 
zabierając ze sobą część osobowo- 
ści, która nigdy nie wróciła. Nie 
widzę powodu, aby dalej to ttuma- 
czyć. Ludzie, którzy mi to zrobili, 
są gorsi niż hitlerowcy, ponieważ 
oni już wiedzieli, co takie trakto- 
wanie oznacza i jak się je odczuwa, 
a pomimo wszystko tak zrobili. 

To właśnie oni w pewnym mo- 
mencie starali się wytworzyć 
w mym umyśle jakiś rodzaj teatru, 
przedstawiającego moje życie 
w obozie koncentracyjnym dla ce- 
lu, jaki uznawali za godny chwili. 

Pamięć nie służy mi dobrze. Jak- 
kolwiek, posuwając się krok za 
krokiem, jestem w stanie sporo so- 
bie przypomnieć. Nie wydaje się to 
możliwym, aby opowiedzieć histo- 
rię trzydziestu trzech lat życia 
w tak krótki sposób. Będę musiał ją 
skrócić, poruszając tylko rzeczy 
najważniejsze”. 

Cdn. 

potwurćUwe Ampler 
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związku z  jedno- 
znacznie brzmiącym 
tytułem mojego działu 
kilka słów o sprzęcie potrzebnym 
do twórczych działań artystycz- 
nych, dokonywanych na czarnych 
krążkach winylowych. Niezbęd- 
nym zestawem służącym do tego, 
aby czynnie bawić się mieszaniem 
„piosenek”, są dwa gramofony, 
mikser i słuchawki, o płytach już 
nie wspomnę. Niestety, nie jest to 
zabawa tania, a jeśli weźmiemy 
pod uwagę polskie realia płaco- 
we, wręcz cholernie droga. 
Najtańszy nowy zestaw (z ang. 
„Start kit”) takich firm jak Gemini, 
Numark, Kam czy Stage Line można 
sprowadzić już za około 1 200 zł, 
ale co tu dużo gadać, jest to sprzęt 
wąłpliwej jakości, poza tym jeśli 
chcecie później zamienić go na coś 
lepszego, możecie mieć problemy 
z jego odsprzedażą. W polskich 
warunkach nikogo nie stać na kup- 
no tandety. Jedyne rozwiązanie to 
stare, klasyczne gramofony Tech- 
nics SL 1210 Mk Il (nowy to ponad 
2 100 zł, ale komplet używanych 
można nabyć już za 2 500-3 000 
zł), do tego mikser (w zależności od 
preferencji muzycznych: do techno 
polecałbym taki z trzypunktową ko- 
rekcją na każdy kanał np. Numark 
serii 1 100 czy Gemini serii 626 lub 
676, hip-hopowi wystarczy tzw. 
battle mikser z samym crossfaderem 
— potencjometrem pozwalającym 
płynnie przechodzić z kanału na ka- 
nał). Jeżeli zaś dysponujecie grubą 
gotówą, to polecam miksery firmy 
Vestax, zgodnie uważane za naj- 
lepsze. Ostatnio pojawiły się na ryn- 
ku gramofon i mikser firmy Numark, 
które podobno kuliurą pracy bliskie 
są ideałowi Technicsa. Ich ceny są 
zbliżone do tego ostatniego, ale nie 
wiadomo, jak jest z ich serwisem 
w Polsce. Jeśli zaś jesteście dziećmi 


ery cyfrowej i chcielibyście zakosz- 


tować miksowania CD, to firma Pio- 
neer ma w swojej ofercie profesjo- 
nalne dyskofony CDJ 500 lub CDJ 
300 za jedyne 2 500 zł za sztukę. 
Biorąc pod uwagę kłopoty z dostę- 
pem i ceny płyt winylowych (single 
25-40 zł, albumy 50-100 zł), to 
jak na polskie warunki lepiej jest 
„kompaktować” aniżeli „winylo- 





wać, ale Wasz prestiż jako didże- 
jów jest wtedy dużo mniejszy (nie 
wiem dlaczego). Do całego zestawu 
analogowego wypadałoby dokupić 
profesjonalne cartridge (wkładki 
gramofonowe z igłami), których ce- 
ny wahają się od 150 do 500 zł, 
słuchawki (jakiekolwiek głośne, ale 
polecam produkty firmy Senheisser) 
oraz slipmaty, czyli filcowe pod- 
kładki pod płytę, aby mogła ona 
swobodnie, bez zatrzymywania ta- 
lerza być przesuwana do przodu 
lub do tyłu (60-100 zł). 

Jak więc widzicie, nie jest to za- 
bawa tania, ale jak już poczuje- 
cie, co w winylach piszczy, to zro- 
zumiecie, że blaszki (pie- 
niądze) są nie- , 
istotne. Je- E! 
śli te- 


mat 
Was za- 
interesował 
i chcielibyście skompleto- 
wać sprzęt, to piszcie, a ja posta- 
ram się pomóc w realizacji tych 
planów. 


NOWOŚCI PŁYTOWE 


W tym numerze recenzje 


dwóch płyt wykonawców po- 
wszechnie uważanych za jednych 
z najważniejszych w swojej dział- 
ce muzycznej, a mianowicie „Sur- 





render" The Chemi- 
cal Brothers oraz 
„Ihe Middle Of No- 
where” Orbital. 


THE CHEMICAL 
BROTHERS 
= „Śurrender” 


The Chemical 
Brothers wrócili 
z nową, trzecią już 
płytą LP, której za- 
wartość zmusza słu- 
chacza do podda- 
nia się. Jedenaście 
bardzo zróżnicowa- 
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nych kompozycji przenosi nas, jak 
zwykle w wypadku Chemicznych, 
w krainę progresywnej, bezkom- 
promisowej, mocno zróżnicowa- 
nej i zakręconej muzyki tanecznej. 

Już pierwszy singiel promujący to 
wydawnictwo — pt. „Hey Boy, Hey 
Girl” — nie pozostawił cienia wątpli- 
wości, że będzie to rzecz dużego 
formatu. Kapitalny, przez cały czas 
rozkręcający się numer przenosi 
nas w krainę, do której teleportowa- 
li nas Bracia już na wcześniejszych 
płytach. Dynamika, acidowe świ- 
derki, breakbeatowe zajawki to nie- 
wątpliwe atuty ich nowej produkcji. 
Dużo na tym albumie różnorodnych 












klimatów muzycznych. Znajdujemy 
tu tak tradycyjne big beaty „che- 
miczne”, czyli takie z acidowym za- 
cięciem („Music: Response”, „Un- 
der the Influence”, „Orange We- 
dge”), trip hopowe i houseowe nu- 
mery z instrumentami orientalnymi 
(w dwóch utworach pobrzmiewa si- 
tar — „The Sunshine Underground” 
i tytułowy „Surren- 
der”), typowe ho- 
use'owe utwory 
z _ breakbeatowymi 
inkrustacjami („Hey 
Boy, Hey Girl”, „Out 
of Control” czy „Got 
Glint£"). Oczywiście 
The Chemical Bro- 
thers nie byliby so- 
bą, gdyby nas czymś 
nie zaskoczyli, tu są 
to dwie ballady: nie- 
malże  grunge'owa 
„Dream On” — przy- 
pominająca dokona- 
nia Temple Of The 
Dog czy Becka, oraz 
„Asleep From Day” — 
nasuwającą liczne skojarzenia. Jest 
w końcu po „chemicznemu” rozu- 
miany post rock w utworze „Let Fo- 
rever Be”. 

Wszystkie utwory są znakomicie 
zaaranżowane i świetnie wyprodu- 
kowane, jak zwykle w wykonaniu 
Braci, a w komponowaniu niektó- 
rych pomagali im tak znani wyko- 
nawcy jak Noel Gallagher z Oasis 
czy Missy „Misdemeanor” Elliot. Pro- 
mocji albumu służą kapitalnie zreali- 
zowane klipy do numerów „Hey 
Boy,...” i „Let Forever Be”. Te jede- 
naście kawałków to naprawdę nie- 
zły kawał producenckiej i kompozy- 
torskiej roboty. Gorąco polecam. 


ORBITAL - „The Middle 
Of Nowhere” 


O ile The Chemical Brothers 
braćmi (rodzonymi) nie są, o tyle 
grupę Orbital tworzą bracia Hart- 
noll. Ich najnowsza produkcja nosi 
tytuł „The Middle Of Nowhere” 
i jak zawsze w przypadku kompo- 
zycji tego duetu, pełna jest kapital- 
nej, tanecznej muzyki, która zresz- 
tą wcale jako taneczna odbierana 
być nie musi. „Orbitalne” piosenki 
mają bowiem tę zaletę, że można 
ich używać jako parkietowych do- 
palaczy, ale można też traktować 
je jako muzykę do normalnego, 
domowego odsłuchu, czego 
nie można po- 
wiedzieć 


o  więk- 
szości szeroko 
rozumianej muzyki „tech- 
nicznie” tanecznej. 

Co pierwsze rzuca się w uszy, to 
superaranżacje, pełne różnych mu- 
zycznych smaczków (subtelnych 
trąbek, żywego basu i bębnów). Te 
osiem utworów, etiud muzycznych, 
to bardzo spójne klimatycznie i mu- 
zycznie produkcje przenoszące 
nas w krainy ambientowego wyci- 
szenia, np. „Style”, elektro nu skool 
breakz „Know Where To Run”, bre- 
akbeatowych  pumping ballad 
„Way Out”, czystego, dynamiczne- 
go big beatu „I Don't Know You Pe- 
ople” z ostrą gitarką i hammondo- 
podobnymi klawiszami, elektro am- 
bientu „Otono”, trip hopowo big 
beatowego „Nothing Left 1” i we- 
selszego „Nothing Left 2” — trochę 
przypominającego pierwsze Prodi- 
gy, choć jest to dość odległe skoja- 
rzenie. 

Przyznać należy, że te osiem 
dłuuugich kompozycji stanowi jak 
zawsze w przypadku Orbitala jed- 
ną całość, a mimo to każdy 
z utworów słuchany oddzielnie 
także przenosi w świat elektronicz- 
nych, muzyką pisanych fantazji. 
Płyta ta ani przez chwilę nie nudzi 
i choć trudno by wykorzystać ją do 
rozkręcania imprezy, to niektóre 
kawałki odtworzone we właści- 
wym czasie na parkiecie mogą 
otworzyć trzecie oko i wystrzelić 
słuchacza w kosmos. Należy też 
dodać, że jest to muzyka inteligent 
na, wymagająca niejakiej koncen- 
tracji i skupienia, jeśli chce się ją 
przyswoić, zrozumieć i polubić. 
Wypada tylko na koniec życzyć 
braciom Hartnoll niekończącej się 
weny twórczej oraz z nadzieją 
i utęsknieniem oczekiwać na ich 
nowe produkcje. 

Cezar 
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też, że postępują tak z każdym, 
BNNAGIUWZAJ ONZ LNOBY 
ZUW EU WAY OCZYZO UZNACZH 
NAYZGTO NENA OWANZCNETCJ 
ZEL NC ONA (ASY JE LICYJCIE 
DUSWZDAJ DZU CUOUIENICE 
sze środki łączności. Kapitan 
dysku powiedział mi, że są na 
Ziemi od LZTOZUGENIJCWA 
Oczywiście IECWULOONAEI 
w organizm nie może pozostać 
LWSJANOOZURYDAAW BANACH 
PZW CUISKUBIYZYCTOJWIO 
planty IORUCZYPNTZULWZE 
Palnym, jednak |GIWADICTEE 
cze” OC WZIOCZICW DYZIO : - 
bóle w miejscu wszczepu. Mogą | na przypadek uzdrowienia | ciami niektórzy ufolodzy chcą 
ZA LAU SW CZPAJA WAŻ UN ONI DY OO UUD ASA U ZOO OWI ULU CZAJE IZ AAZYZY RAJA 
ku których obce przedmioty | telnie chorych dzieci, który to | rozwój nauki i techniki w ciągu 
OOPIEKSZCZTUAAWIOOWAOCONEUIEBLOOCJACZNIEI UW OLONAOOZU W WO ACACGUWEIA 
z WCZESNY CO W SSYANIENO 
działalności Obcych na naszej 
planecie jest zerowy. Sprawiają 
UCHO LUNU BZIANZZIWCNWOYZE 
KOWOWEACZJEGUOCZYNO 
umożliwiają postęp. Mimo iż 
SCYJNODEUNZOUWZIICWNNA 
NACETIOOYZAWTNU WYZWANIA 
nautami byłaby niezwykle 
OOGEWNONOWSANO CEJ 
twierdzi, że wyprzedzają nas oni 
UCZISUFUM A WANNA NIWZE 


osób wierzących 
3 | w UFO jest przeko- 
nanych o pokojo- 


wych zamiarach tych istot, pozo- 

stałe 25% boi się. Kto ma rację? 
-Czyją stronę obrać? Może poniż- 

OAŻZOTO AWA CTAJACA 


Konsekwencje _ odwiedzin 
przez Obcych mogą być prze- 
różne. Od degradacji środowi- 
O:CNUUWTR CORUNA ZCS 

FOCZIODO U OZU ZEZIOSELĘ 
[OUR COWZASNWOCZO WEG 
NZUEWOCZYONOSOWOPUCHYY 
umiera roślinność — promienio- 
wanie UFO jest zbyt silne) do 
pogorszenia zdrowia i stanu 
psychicznego IUDALZIUNAJ LO 
Oczywiście to jednostronna 
ocena — taki kontakt może : 
DONZYWÓW WCZZBWAN U 

| nauki — według Phillipa 
| __ so już to nastąpiło... 

| I ODZEWNYCJNOU 

OSO SZECORCZY JI 

| UO EUUOWAR COAOWZY NA 

( ODUSJB DY A DOWZUŁCZINE! 
| GUIERG CIE NO SZYDIAH 

| CO OAIOCUUDJAW DAC SPYLE 

I LUZ WZORU TELE WATUWAJJ 

NAZODZAJ UNE ULU (UB 








] 
| 
| A ziacax 


ła. Takie próby usu- | Ninos w Pirenejach. Po- 23 March 1974: Altiosc Frarca 
RILWAITĘ nięcia - implantów | dobno istnieje o wiele wię- 


mogą się skończyć | cej podobnych relacji z ca- 
UO ZZNOWNEIEWIECZNYOYCIEWE 
OU OAUAAO CISY Na początku tego artyku- 
LU UESNOCUTAYSZAE UR ONOUWIEEUOWYNIUNE 
OJDAUEIEO USA ELLONIM BLED NA emerytowanym 
wypustki połączone pułkowniku PWUIUEUIOWA 
JRZCZRAAA. kańskiej. 
Twierdzi on, że 
NZOWWETWACIUE 
ra, który po raz 
pierwszy został 
NZ DOWZCZONILEWAK 
nek przez firmę Bell 
OSENSKEOR CH 
PUDZŁOSCI SCW 
szczątków statku ko-- 
OUCZZIOOWN CO A 



















cyjnym. Pole do kooperacji jest 
bardzo szerokie, choćby udosko- 
LPIONO transportu. Stephen 
Hawking uważa zresztą, że UFO 
BDUCZJ się MORS UJŁZJYZYNA 
CZSGAYSNSEUWCE 
ch wej dostępne są relacje 0 sa- 
moistnych DYS CYZYZS NET 
SZUCHWA CUCOZNOCS 
LEW ziemskiej w inne, 
OCUOSUNOSKULIOC 
OUCONIOERNASGNAUH 
rzy to PD ZZZAJIATUOWENEŚ 
CZASY U TZYNADZE 
|NUZODIZ NAGI CWE 
PO UDOWENAZIENENYZO 
DONOSU SN (OU CH 
MCPTZINO LONE 
umożliwiłoby okiełznanie tych 
DOUWENEUEIZWONOACZE 
NERUCYJNOSYSNOLGSWECSZAU 
już zdobytych w projektach Phi- 
ladelphia i Phoenix). 

yrso utrzymuje, ""YZCONNSAEONZO CYLUS NAZW NH 
GEEEZENEBYGUNIELASOKNAKNJ LESZNA OSUIWOZECOWNA 
w jednym mikroprocesorze. la- | zainspirowany przez ludzi kon- 
ser czy światłowody zostały prze- | takt z ufonautami i czy do tego 
jęte z tego drugiego pojazdu. | czasu konieczne jest poświęca- 
Firma American Computer | nie kolejnych osób — „królików 
Company podobno weszła w po- | doświadczalnych”. Może poro- 
OBUETNOWNEUSYCIOWANNU ONA WSO NOWZIEEOO EtiETJRAGI CU 
NAZZA przykładom ISEGUOTYDONENODYZA WZYUANUCZNIE OOO UESUNOYCI G4 

przeciwstawić moż- | go pojazdu. Właśnie tymi odkry- Marta 


L/R (cj: ez NEGYCAWNTTT 
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_Przytoczonym 












tym miesiącu, zgod- 
W nie z obietnicą, otwie- 
ramy naszą Encyklo- 


pedię na haśle... 


DOMINIUM 


Dominium zostało stworzone 
w 372. roku naszej ery przez rasę 
Zmiennokształtnych, zwanych tak- 
że Założycielami. Jest to gatunek 
posiadający niesamowite zdolności 
kamuflażu, mogą się zmienić w do- 
wolną rzecz lub zmieniać kształt 


bójstwo. Aby utrzymać swoje sługi 
w ryzach, Zmiennokształtni stwo- 
rzyli ich tak, aby od urodzenia bra- 
kowało im Białego Ketracelu — 
specjalnego enzymu niezbędnego 
do życia. Drugim, już wspomnia- 
nym sposobem zapewnienia sobie 
ich lojalności jest uniemożliwienie 
prokreacji. Jem Hadar, jeśli w wal- 
ce dopisze mu szczęście, dożywa 
wieku 10 lat. 

Druga rasa stworzona przez 
ziomków Odo, szefa bezpieczeń- 


mniej pięć razy. Posiadają też 
ograniczone zdolności telekine- 
tyczne, pozwalające tworzyć pło- 
nące kule, które powalają ich 
wrogów. Inną .ciekawostką jest 
to, iż mają bardzo słaby wzrok, 
lecz wyposażeni zostali w świet- 
ny słuch. Przeciętnie Vorta SZać 
wa 150 lat. 

Szturmowe okręty Jem” Eda 
z którymi spotkały się statki 


Gwiezdnej Floty (dokładny raport 


swojego ciała. Zmiennokształtni po- 
dróżowali przez Galaktykę pośród 
solidów — jak nazywają nas, rasy 
o stałej postaci, lecz inne gatunki 
bały się ich, co prowadziło do polo- 
wań. Właśnie aby się przed nimi 


stwa na Deep Spa- 
ce Nine, to Vorta. 
Tworzą oni admi- 
nistracyjne ramię | 
Dominium. Tooni E 
są bezpośrednimi 


ochronić, rasa ta postanowiła stwo- | przedstawicielami 
rzyć Dominium. Przez wieki pań- | prawdziwych 
stwo to ewoluowało, wchłaniając | władców impe- E 


inne rasy. Można śmiało stwierdzić, | rium. Kiedy jeden Ę 
iż w chwili obecnej jest to najpotęż- | z nich umiera, 
niejsza siła w kwadrancie Gamma. klonowany jest 


py zy m 
następny osobnik, 
który kontynuuje 
prace poprzedni- 
ka. Vorta są nie- 
zwykle odporni na 
wszelkiego rodza- 
ju trucizny, i to 
w ilościach zabi- 
jających osobnika 
innej rasy naj- 














Aby utrzymać porządek we- 
wnątrz swojego imperium, Założy- 
ciele zmodyfikowali genetycznie 
dwie rasy: Jem Hadar i Vorta. Ci 
pierwsi to wojownicy, osobnicy 
tylko i wyłącznie rodzaju męskie- 
go, którzy traktują Zmiennych jak 
bogów. Stanowią zbrojne ramię 
imperium, siejące postrach w ca- 
łym kwadrancie, i nie tylko. Moż- 
na powiedzieć, iż w zachowaniu są 
niezwykle podobni do Klingonów 
— w razie porażki popełniają samo- 





skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 


dostępny tylko dla osób posiadają- 





iitsy mą 





dar, co czyni statek bezużytecz- 
nym dla każdego innego gatunku. 


HE'S DEAD, JIM 


Jedenastego czerwca, Świat 
obiegła smutna wiadomość: DeFo- 
rest Kelley, bardziej znany jako 


o" "AŚ 






Y 1 437£ 


cyh uprawnienie poziomu 4. lub 
wyższe) są niezwykle niebezpiecz- 
ne. Podczas pierwszego kontaktu 
z okrętami tej klasy zniszczony zo- 
stał jeden z naszych najnowszych 
statków — USS Odyssey. 











Dzięki kapita- 
nowi Benjamino- 
wi Sisko, dowo- 
dzącemu stacją 
Deep Space Ni- 
ne, który zdobył 
dla nas wrak jed- 
nego z okrętów Dominium, Insty- 
tut Daystroma mógł zanalizować 
technologię z kwadrantu Gamma. 
Główną bronią statków Jem Ha- 
dar są emitery fazowanego promie- 
nia polaronowego, który przenika 
normalne tarcze ochronne Federa- 
cji. Na wyposażeniu każdego ze 
statków znajdują się także torpedy 
kwantowe, lecz nie tak potężne jak 
te z wyposażenia Gwiezdnej Floty. 
Najciekawszy jest system kompu- 
terowy, podobny trochę do tego, 
jaki spotkać można na statkach 
Borga. Podstawowe elementy, ta- 
kie jak nawigacja, napęd i broń, 
sterowane są za pomocą specjalnej 
sieci cybernetycznej, z której ko- 
rzystać mogą tylko sami Jem Ha- 













Leonard „Bones” McCoy, zmarł 
w szpitalu po długiej chorobie. 
W momencie śmierci miał 79 lat. 
Mimo iż szerszej publiczności 
znany jest głównie z roli chole- 
rycznego doktora McCoy, która to 
postać zapewniła mu 
szeroką popularność, 
to jako aktor spraw- 
dził się dużo wcze- 
śniej, bo w roku 1947, 
kiedy to zagrał w „„Fe- 
ar in the Night”. 
DeForest Jackson 
Kelley urodził się 
w Atlancie 20 stycz- 
nia 1920. Zawsze 
chciał zostać leka- 
rzem, lecz kryzys w USA unie- 
możliwił mu studia. Zajęcia 
w chórze kościelnym doprowadzi- 
ły do pracy w radiu i teatrze. Jed- 
nak prawdziwa kariera rozpoczęła 
się w 1945 roku, gdy łowca talen- 
tów zobaczył go w wojskowym 
filmie treningowym — zaowoco- 
wało to kontraktem. Współpraca 
Kelleya z Paramount, gdyż to wła- 
śnie ta wytwórnia go zatrudniła, 
trwała dwa i pół roku, po czym 
przenióśł się on do Nowego Jorku, 
gdzie pracował w telewizji i przed- 
siębiorstwach giełdowych. Jednak 
wkrótce powrócił nad wybrzeże 
Pacyfiku, by kontynuować karierę 
aktorską. Często był zatrudniany 
jako zły charakter, głównie w we- 
sternach. Aż nadeszły lata sześć- 
dziesiąte i rola w „Star Trek”. 
Uczcijmy pamięć człowieka, 
który wyruszył w ostatnią wę- 
drówkę do gwiazd minutą ciszy. 
LIVE LONG AND PROSPER 
Fiszaj 
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Strony zawierają materiał 
szkoły średniej. Główne dziaty 
FEWECIENZLUEW Cole h 
fizjologii, systematyki roślin, 
systematyki zwierząt, biologii 
komórki, genetyki oraz ekologii. 
Aby ułatwić poruszanie się po 
stronach, zastosowano tu syste- 
WAW ZALECENIA 
dług stów kluczowych, systemy 
generowania lekcji dotyczącej 
O LCYOONUZAN CZYJ OWY 
jeszcze) wiadomości oraz syste- 
my komunikacji między użyt- 
LOWILGU JAZ CI EIS TUE 1) 
zasobów. Baza danych biolo- 
CY KZYWOCWOWIUJAILCH 
COS TSRCU NAMSA EC 
odnośniki do uniwersytetów po- 
siadających kierunki biologicz- 
ne, grup newsowych poświęco- 
nych biologii. Oprócz tego stro- 
na zawiera odnośniki do wielu 


atrakcyjnych miejsc, gdzie moż- 
na znaleźć programy biologiczne 





i dodatkowe informacje z tl 
dziedziny. "az 


Serwis dla młodzieży, 
| CJ COWAICLOCIJCJA 
nowana data jego oficjalnej 
UOSACOWA CZCICENECEA 


CYNACYKOCYEA ACK 
dostępna jest jedynie st 
główna i serwis fizyc UA 
W przyszłości ruszą następ! 

(ZPCH 6 


ZEACHKELEWCZLCE wa 


wisz stąd dziesiątki adresów naj- 
lepszych polskich stron eduka- 
cyjnych, odnośników 

do książek i nie tylko; 


Miała być prowizorka, a znowu kilka 
jbny retusz strony 


nowości. Zrobiłem 


LOATH 

— download; 

— chat; 

OWIUE 

Ambitny projekt, dobre wyko- 
nanie — zobaczymy, co z tego wy- 
[LUX 


Kopalnia wiedzy fizycznej, 
CCS GUI ZZCAN CY 
fizycznych podanych w przejrzy- 
sty sposób. Znajdziecie tu także 
opis biograficzny wybitnych fizy- 
LOWAAWLACO ALENA CUCWERCIEIA 
Jeśli to jeszcze za mało — można 
znaleźć tu tabele z jednostkami 
wielkości fizycznych, semi 
elementarnymi. 

Polecam, mimo że n 





Napisali o nas w... 


głównej - mam nadzieję, że się wam A "Ciało 


spodoba -) Zapraszam także na sironę 


zanurzone w wodzie..." 


http.//garaz.home.pl - pojawiło się spore mfo 


nA projektu. 


TGafaż" - co to takiego? nie, 


duż niedługo zostanie otwańy  poral 
rozrywkowy dla 
rozumianej młodzieży.Otrzyma on nazwę 
"Garaż" - ta nazwa wygrała "konkurs" na 

grupach dyskusyjnych i znajdzie się pod 

„. adresem hitp://garaz.home.pl. Znajdą się w 

nim edukacyjne serwisy tematyczne oraz 

część rozrywkowa. Jeżeli chcesz z nami współpracować 
(prowadzisz ciekawy serwis tematyczny, masz jakiś ciekawy 


edukacyjno 


pomysł...) napisz: neas£dpost.pl :) 


— serwis fizyczny, serwis che- 
LUA ARCZWJENA UKIE TYZNA 
serwis biologiczny; 

— leksykon Internetu — czyli ko- 
palnia haset dotyczących szero- 
ko pojętego Internetu — znajdzie 
OEROBIUOLUCIHERICAWIICZGCECH 
W ZARCUCIJĄ 

ADICAACICH 


Potraficie wyrecytować 
Prawo Archimedesa? Jesli 
radzę zajrzeć do 
intemetowego podręcznika 
fizyki. Znajdziecie tam 
również mnóstwo informacji. 
wzory, prawa, tabele (np. z 
cząstkami  elementamymi, 
jednostkami wielkości 
fizycznych), wykłady na 
temat budowy materii, sił i 
rownowagi hd. „Autor 
dołączy! do tego biograńe 
znanych fizyków. DOG 


szeroko 


UUESZYZICNAONICYTJ CNN NCAA 
Liczba „pomocy” naukowych 
| ESSLCIJCWIKTYZNA YJ IC 
ugrzęznąć w ich nadmiarze, mo- 
żemy wyszukać interesujący nas 
temat poprzez poręczną wyszu- 
kiwarkę. Poza tym na stronie 
znajdziemy też skrypty, liczniki 
i inne potrzebne „ustrojstwa” 


potrzebne, by uatrakcyjnić naszą 
CUGOLERIAUA 


Serwis chemiczny nazwany 
„Docent On-line* od „ksywy” au- 
tora. Zawiera bogactwo wszelkich 
LO LNZEZLJNWACILILCJA 
oprócz suchej wiedzy w postaci 
REECE! 







































—- prowadzona 
prosto, ale w miarę 


irsogofi Intęezńsł Exp... 











je rr CAWYZVIECNACJN 
EWAUEIUICILONEAICOJON | 
WIEEJZZEJOWYACCE 
tematy ze wszystkich 
przedmiotów maturalnych. 
Znaleźć tu można porad- 
nik, jak zacząć szukać wła- 
CO WCZĄ (OWA ZZSYCZJĄ 
czym się kierować i gdzie 
UCIESORIEAIJ CHA CY 
ną pozycją jest ranking 
szkół. Może on wiele wyja- 
SUW AO CA LZ OICIJZ 
ambicją przy wyborze 
szkoły. Teraz na stronie 
| COSMIC ZCYZ WARCIE) 
rok znowu matura i strona 


Na stronie widniej 
nie: „Ta strona nie m 
chęcania do ściągania i 
dzianach lub różnych [SZ 
INUENACIEL UZG ZCEJECUCIHYU 
ny”. Czyli każdy wie, o co cho- 
dzi:)) Wiele materiałów z różno- 


TĘ, 


SETCWrACUZWNOILCODWCH 


rodnych dziedzin: język polski, 
matematyka, historia, biologia, 
CEUIENIrA LEC? CCA 
ka, plastyka, ekonomia i finanse. 
Poza tym dział techniki, w którym 
LEJ WICERICONAJCCWANE Gool r2) 
Se OUZEJ SOO CULOWZNCSEH 
gę) na sprawdzianie. Humory- 
styczne ankiety, gdzie można od- 
(ECA ZEW CWI CLUCHN ELE 
przedmiotu nie lubisz najbardziej, 
albo czy ściągasz na maturze 
(GECWENELCKYSYEAWPICICEH)) 

_ Warto odwiedzić przed ciężkim 


DATOWTTRANEZT NZD ATZ 


Bogactwo wiedzy dla każdego 
UE NOYCCNAWOCIHNWELICH 
matura, opracowania epok, gotow- 
ce i wiele innych. Jeśli nie znaj- 
dziesz tego, czego szukasz, za- 
wsze możesz wejść na chat i być 
może ktoś Ci pomoże. Na forum 
Globalnej Ściągi możesz zadać lu- 
z WN A CIICHNEZE CCETT 
JCONOSCC NELSON NN CZAI CYA 
SEL OCZZNC JOW CJ AAA 
zgłaszacie — wy odpowiadacie”. Na 





koniec możesz się zaznajomić 


z kilkoma wypróbowanymi techni- 
kami oszukiwania nauczycieli... 


(ściąganie on-live :)) Nie zapo- 


EEMICSZACZ 
Watra Hwsędie 


Tegoroczne pytania, najchętniej wybierane tematy - nasze newsy 


URA "99 


maturzystach — znaj- 


Ić pracę maturalną, jakich 
ZIWATILECA CAC 
a tym wiele przykładowych pytań, 
wypracowań i prac maturalnych... 

Strona jest szczytem „samopo- 
mocy uczniowskiej”. Jak oszczę- 
orSCYIYKYZ CYM (LA EICICOZĄ CJI 
strony. 





c | LIZEJ ELH 





I EDEN ENIEK=I 4e-1i] (2 


Upojne wakacje skończyły się. Znowu trzeba iść do „budy”. Wielu 


z nas zasiądzie ponownie przed komputerem i zanurzy się otchłań In- 
ternetu. Sieć przynosi bogactwo form pomocy naukowej, które można 
ALCU ZA ZETA GREC CTH BP WZA CAEN OKK CECH 





Internetowa encyklopedia 
http://www .encyklopedia.pl 


Wielka Internetowa Encyklope- 
dia Multimedialna wydawnictwa 
Fogra z Krakowa, opracowana na 
podstawie Popularnej Encyklope- 
dii Powszechnej. Jedyna polska 
encyklopedia dostępna za darmo 
poprzez sieć Internet. Zawiera 


gry, chociaż nie ma ich dziś za 
dużo. Na dzień dzisiejszy ser- 
wis gości strony związane 
mniej lub bardziej z tematyką 
QUAKE i przede wszystkim si- 
te'y klanowe. Każda z nich do- 
staje subdomenę, nieograni- 


czoną przestrzeń dyskową na 
OWA EU EU ENLCYZ ERO EWC] 
IEDNCWWA 





O OORAUUA COZ NN CCKAU 
zdjęć, ilustracji, ponad 40 minut 
filmów, 3 godziny dźwięku, ponad 
120 tabel, 200 map. Bogactwo 
wiedzy, doskonałe dla każdego 
ucznia. 


Ściąga 
http://www.sciaga.pl 
- nieczynne aż do odwołania 





(EFC CISAAICOCININUCNACZH 
ZEUJWAJUCAYH 

Oficjalna Polska Strona QU- 
PUSCZEZNIAN 

IUKAWWACHELCEETCHENOJ 

Serwis quake3arena.pl jest 
kontynuacją serwisu quake3.z0- 
ne.pl. Tamten padł z wielu powo- 
dów, miedzy innymi problemy 
z przestrzenią dyskową oraz 
szybkim łączem. Teraz przeniósł 
OELEWNJEWOOW COC CC 
wego — firmy PLJ Internet. Ma do 
prowadzenia serwisu wszystko 
z prawdziwego zdarzenia: własny 
serwer www, konta e-mail, ser- 
wer do grania (gracz.quake3are- 
GRO) NAJ RYAZILCOWA Z] WCICONALE] 
ogromnym dysku, który zapełnił- 
by się dopiero, gdyby zainstalo- 
wano na nim 180 QUAKE-ów 2. 
Na zapchane łącza serwisu nie 
UESUGI CECHA 
IOIYSCZZCYCICN 

Strona jest poświęcona QU- 
MLCSKAJUCZYJ CISZA CNCCCLE 
że zajmuje się wyłącznie i tylko 
nim. Autorzy serwisu odpowia- 
CEIENIEND A GUENNOCZWNAWY 
na temat poprzednich części tej 


KOCICRTUWALYZAGENICACCH 
nie ubrać, zupełnie niczym w salo- 
nie mody. Survival, czyli szkoła 
przeżycia, najlepsze porady do tak- 
tyki w Q3, zgromadzone z calego 
OWELCNWLCJ EO CYZIETUCZATE 
EA ESTOJTEWY ZATOCE 
to odwiedźcie dziai Artykuty na 
OGOLNE OWWINSLONNANCATZ Z 
zasługuję również Board (http://bo- 
ard.quake3.org.pl), na którym moż- 
na wypowiadać się na każdy temat 
w bardzo szybkim tempie. Na 
FTP-ie znależć można różnego ty- 
pu pliki związane pośrednio lub 
bezpośrednio z tematyką QU- 
AKE-a. Specjalny skrypt mirroruje 
OU PETE GA PIERO CYAACICH 


OOZEBETLELNI 
[ZAW WASTLEIKYJ UNI 
http://www.tsunami.pl 


Jo-jo 

http://yo-yo.idc.com.pl 

U IEUJETENJE CE OU EKILTA 
IZA WALI JONY 
LEWE COCA WIECEJ 
http://www.kki.net.pl/-manfc 

| UZILEJ 

LUPAWWAJCIEJA GUL (WINZEJ 
[JELEC ULEC EL? 44 
PW WAWELU ELU) deo) 
CZ LCL 

LUW/ECIJ OWANACICOVA LAU! 
LC714 

http:/kult.art.pl 

 CJJCZ 
[UZAWWA UO GUI ECA NAM 
Polski Katalog internetowy PLGNET© 
http://www.planeta.topnet. Ra 
COLELALCJ 

http://www.rts.pl 

Lotnictwo 
IMOZAWWAS UCHU CAWEILEHAI 


tquake 24 godziny na dobę, czyli 
jak coś się pojawia za granicą, to 
od razu jest na serwerze. 

| LELONUATO CELA UL2 
autorów Polskiej Strony Qu- 
CLOCK LCLCJ) 


OJEW AUC 

|JLGICN NAD ZEIZCUIEWUICH 
CECIL CH MUS AJLC Z 

Kilka stów od redakcji Strefy 
[SUAFICZLICKYON)) 

Jest nam bardzo przykro z po- 
ORA KI NATE OANELCJ) 
dopuścili się webmasterzy trzech 
|leleEZAMU ZZAZILEBUPAJETJETIA 
POCEUN ANI WZI UENCZA FEE 
ne, a webmasterzy owych stron 
zostali odpowiednio ukarani. Re- 
dakcja Strefy zrobi wszystko, aby 
WOZEK UCH TAJNA NIEBIE 
miejsca i aby Strefa była serwi- 
OZUNELGLE ET NOKOCEAIJIEIA 
DZUAO NAT AZLWAELEZAAYCYAA 
gorące podziękowania JE] 
ZAQ-a, który w dużej mierze 
TJz44U EEK N (AVI FYZNIEKH 
łego tego zamieszania. 


Errata do „Shitu miesiąca 
PROJ AZEJLOCEIELL URS 

Informacja zawarta w czerwco- 
WOZUBUDTUZTEEM OCZNYCH 
CaloBiEUIJLENERZZTAU OWA 
Jak okazuje się, każda strona na 
Internecie — czy jest wielkim ser- 
wisem, czy home page m, jest za- 
COLI EKAEIEINOSTEN JCIE 
maści plagiatorów i złodziei. Jak 
widać niektórzy zamiast wymyślić 
coś twórczego, wolą to skopio- 
ZEK AELA ZACZ) 
|J247zE ENO GIENUPATCZTUUCJI 
ILGROTA AAC Ne JNALNCH 
cenzjach czy nazwie!!! Nie wiem, 


RADIO NET 
[MOAWWACCICZJAWIUCIJI 
(O AL(CCEII 
OZAWWASDTPANACI 
Kamcio's Home Page 
UZULCEZNZAAWZILCTUILUA 
CUZ W SECT 


'http://recenzje.strefa.com 


Kraina Mroku - strona o HoMM3 
http://www.strefa.com/homm3 
MASTER ON-LINE - Radykćlny Serwis Giercowy 
WPA WALCEZYA NA CWTEETESJ 
Yarpenn Zone 
http://www.promail.pl/-yarpenn 
JO IDOL WELERYJE WA CICIEL 
UUHAWWAC ELANA 

DUX's WORLD 
IUZAWWAŁOZAUEILCHUJ 

O OERSNC CEJ 

[USK WALCERYO NANA EETSKI 
Protest internautów przeciw TPSA :)) 
http://riva.koti.com.pl/-protest 

Bushi - Gry 
http://www.gry.pl/bushiworld 


ef 661 Ź 
pozd __ żak " 4 


co chcą osiągnąć w ten sposób 
ich autorzy. Chyba tylko to, że 
polscy internauci jeszcze bardziej 
zrażą się do polskiego Internetu. 
EJELGEOGOWNCZZ A EUIERATCCJ 
własności, praw autorskich. 


O ALCJECEWNH/ZACN I 

Serwis „growy” Zone praktycz- 
|UCEEDCOJ SCEN AEC 
już jakiś czas temu (dokładnie 
UAB ENO KA-IEN BR 
EEG OTINUCELOEIFAZE 
ne i popadające w zapomnienie 
strony straszą tych, którzy mimo 
tego tam zaglądają. Szkoda ludzi 
zwabionych przez Asmo wizją 
„złotych gór”. Jak widać, nie jest 
on w stanie podołać obowiązkom 
„admina” serwisu. Doskonale 
(RISIA BTZOAWZELWA 
nerów przestał praktycznie funk- 
cjonować. I tak Zone stało się 
jeszcze jednym miejscem, które 
radzę omijać. Szkoda! 


[SEWAUIEJCCCEA EELSUTH 

Polska Partia Przyjaciół Sede- 
OTNJZA ZEM ZU NJENIELGH 
PAT ENO OCZ EROZKZAACZIEJ 
tach miejskich. Kto nie wykona 
tego polecenia, zostanie pozba- 
WODA EWY OKZAJELIEJ 
aż do odwołania. 

Ja tylko powiedziałem, że to 
PZWL NZICLIEPALELOJUTEEJ 
sam bez pomocy maszyn nie po- 
UCUU ZZA LWCO GUNZ 
PAUZY MIKA AK CY<JA 
komputerowych. 

Jacek „ZAQ” Gadzinowski 


LEWA ULA : 
NOKAWALETNAJN 


QUAKE 3 


NUZZWWACEETCLEROCH NI 


[204 ZL LEEWACY CJE 
http://www.kki.net.pl/-sierasek/main.htm 
ULTIMA 9 ASCENSION 
IURAWWWALILCZ EA pl/bobeli 
(e107.1 (-5] 
|ZAWWNACEETCENUI 

[UT UKULLENIEJ 
http:/www.gry.pl/konrador 

| LELCKICUERE TE TLLCWZJ 
http://cyberpunk.cavern.com.pl 
Venom Serwis 
http://www.venom.pl 

[1071 (HEJ 
http://www.quake3.org.pl 
[UALKAET 
http://earth2150.strefa.com 
QUAKE 

http://quake.strefa.com 
ELUZL 
USZY WALELC WELON NI 


MEJJS SERWIE 7] 
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CUCUOSOWNOCEJK 
= dziennych spotkań, prowa- 

dzenia korespondencji i za- 
wierania znajomości. Tu tak samo 
ELA AO LUCW KATY KO so CYAI! 
zasady współżycia, których należy 
bezwzględnie przestrzegać. Siecio- 
WALCE SEZ WYCIEKA EU ECH 
„netykietą”. Poznaj kilka jego za- 
sad, zanim znowu znajdziesz się 
w opałach. 


Poczta elektroniczna i pliki 
Użytkownik odpowiada za za- 
UZUOSAWCZYWELCWA NYCZ 
ku swojej elektronicznej skrzynki 






CA ZICLICH ć i 
— Nigdy nie zakładaj, 
FONJEN ASC YZNA 
NCCUEWWLOW 
| ZAGONJCEAIKCA 
UOCENYAAOCHE 
odczytać Twoją 
CZOLE 
UCAW Z ACINLNLUC 
przechowuj nicze- 
go, czego nie 
chciałbyś _ zobaczyć 
np. na Usenecie. 






z oi dh 
Ki 









U IULUEJ RI A( UCI 
| CA UCZATELIEWUILCAJ) 

- Użytkownicy powinni 
podawać jako PASSWORD 
swój adres poczty elektro- 
UzA CZUEWAKANICIJA 
serwera FTP może wówczas 
w razie potrzeby śledzić po- | 
ziom użytkowania FTP. Je- 
żeli Twój adres e-mail po- 
woduje błędy, podaj „guest” 
powiedzi na następny „password 
prompt”. 

ROCICJNIE wykonywać trans- 
LUSO YJ (A po L:)) 






















logu na serwerze. 


zapłać autorowi opłatę rejestra- 
(LE NIZZZEINCSKCATUECCH 
LONOZZJNUECACEACENEIO 


_ żeli EWS SAVICE37] 


OO POWO 0 9 


JMCZHALIELOJWNJCHCNEANA 
|OWIECIYCAJELWACWAJUICH 
O ZIUOWS WIOLA NC 
autorskie znalazło się w archiwach 


CUUIULCH CWA ULIUTZUC 
(e-mail, ICQ, IRC, grupy List- 
CO ALEC AL CIEMNIEJ) 

SD EEEUEINOCESYLOLU CHC 
























w Od- l, 


; ly: ę 
w W ZLECZY IOEKCIENAICEOJLCICH 


- Kopiując programy użytkownik jest 
odpowiedzialny za sprawdzenie i prze- 
SEE EREIOLLOWAICZNJINNOCWACNA 
torskich, tzw. „copyrightu”. Jeżeli pro- 
EIEUWESKONNCZCUNA ATZ UCWZIWR 


COWON ALAN CISNA CCIA 
informacji (support) dotyczących - W jednej przesytce koncentruj 
skopiowanych programów żądaj się na jednym temacie. 
IEWUCKECUE apli- — Bądź profe i 
LGIA Bi 
— Usuwaj niepotrzeb- 
ne programy z Twojego w 
OZCLIB j 
























— Pisz krótki- 
mi ILILCIIE 
ULILCIEMUC tr 
nych znaczków, np. 
„uśmieszków”. 

- W stopce przesyłki pocz- 
W ORZICIZZICWYCHECHCACU 
CLEWIOZAWIOWASOFZWCJ 
rać: imię, nazwisko, stanowisko, 
komórkę organizacyjną, adres 
e-mail i nie powinny być dłuższe niż 4 li- 

nie. Dodatkowo można podać adres pocz- 
Bwe ACE 
MASZ AT ANEC UKS) 
aby podkreślić ważny punkt 
lub wyróżnić tytui/nagtówek. 
OWENUWJCRCA WY 
UWIECJEACICYZL (A 


na adresy grupowe i listy dystrybu- 
cyjne. Zaleca się podanie źródła do- 
LOTUEONOKY CHE (CJOWELGOA Ee 

| (ojej 
- Za szczególnie niegrzeczne uważa się 
rozpowszechnianie prywatnej poczty przez 
„mailing lists” lub Usenet bez zezwolenia 

CHIOJCE 
— Bądź ostrożny pisząc z humorem lub 
sarkazmem. Pozbawiony kontekstu, jaki 
wnosi osobisty kontakt, Twój żart może 
oWATOCAN CJE OPACZ CH 
- Przestrzegaj warunków licencji 
rightu. 
O UICEHLERCCO YAADUJE 
co nie dotyczy problemu bezpośre 
tączenie całego artykułu na pewn 

(ZA4CICIAAIE 

— Używaj w miarę możliwość 


O ORZEC ZANZLCHLCJ 
ENIE RC WISCONCWWIENUEUA 
inne mogą zapełnić Twoją skrzynkę kilku- 
set przesyłkami na dzień. Liczne przesyłki 

ć  opoRedzące z różnych list serwerów, li- 


sę 


CZWJTA MEN EKIZJI 


_Traktuj innych uczestników tak, | 






ZE ELOCIELWAINCJ UZNA 
przekazując (forwarding) pocztę © 


sty OCOZUECCNIENNZCA 
OWA TLECEJENA ZLECONE 
TCCUNKZCCTNNICENACZWZT ZLE 
KO OTC RZEKZEJ ZZA 
CWC HASKNZLOSTNANLCE 
leży ograniczać do niezbędnego 
minimum, uwzględniając limit 
LUOOSENIEKY ZONA COLE UA 
wości czytania na bieżąco nadsy- 
tanych przesyłek. 

O CIEWAWOCNJYCWENICH 
LUGNETCEZC WIEOCWAACEWI 


CEUOMEWA 


DIENZUAICONY OWEJ 
nych COTE OOINZTUACIRŁECIEA 


















LOSCICECH Nel RS WYZEJ Ca) 
struktywnej wymianie pogl 


OSC EJDYSCZTUCIACJYCINA 

O CWIEICONYGELICHLCNC TACA 
dyskusyjnej, zalecaj nadsyłanie 
odpowiedzi do Ciebie osobiście; 
wyślij opracowaną, zbiorczą odpo- 
wiedź do całej grupy. 

RoC SWECCIEOHICWJCECYLE 
LEE CSOCUCN ORCO AAC rac(H 
res, aby być pewnym, że odpowia- 
dasz zgodnie z intencją (pojedyn- 
czej osobie lub całej grupie). 

— Jeśli nie będzie mógł korzy- 
stać z Internetu dłużej niż tydzień, 
wypisz się lub zawieś subskryp- 
OEAZZZU NIS CATCH A 
WEGA YA 

SZEJ ZS (AEC H 
LENA CEN NYCUIENE CON: |elo8 
wiedz na jego osobisty adres. 
Dwudziestu ludzi odpowiadają- 
cych LE) to samo pytanie na dużej 
liście może zapełnić szybko wiele 
skrzynek pocztowych... 

- Czasami: zapisujący SELENA 
OCET OOWOUŁAWCESNE 
„etykietą sieciową” (netykietą) 
|MECOYCICJZZECLIENOW Ne zl |-|- 
lub UNSUBSCRIBE bezpośrednio 
i CWAREECEECJE CAN 
przypadkach, udziel le- 
UAE CYWA LZY 















CZELENSJELIOCZĘZE 
woimi zadaniami 
OZUO się ra 


LES typu winny być nad- 
syłane pod odpowiedni adres, 
LCYZECOCZINIOSA 


Jacek „ZAQ” Gadzinowski 
zaqessonline.com.pl 
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Komputer wielkości ziarnka 
[JRE CE 

DEULOWAJSZAATINZCYC 
w Los Angeles i komputerowi 
eksperci z Hewlett-Packard opra- 
GWZIULOWAROLCNZJAIEH 
ment elektroniczny — rotaxana, 
OOSATUCZZWIENTOWYCA NACH 
CUD OLATCOWAUNIELONCY 
potężniejszych od najszybszych 
obecnie. Prace nad rotaxanem są 
we wczesnej fazie, ale prognozu- 
je się zastosowanie tego wyna- 
lazku w ciągu 5-6 lat w produkcji 
masowej. Zastąpieniu ulegnie fo- 
LO CUCWNUCOWCNELACI 
rzecz techniki procesów che- 
micznych. 


Srocort = [EZICEJEMJ JIA 
- systemów komputerów 
ch, jest Boz LLC! 


Kolicna lorów. 





ę ny był WCIELI przez 
RONTLECAINENY(HSZLIELAJ 
monopolowym przed sądem 
w -Enie Connecticut. Microsoft 


ne. Posiadane przez Billa c 6 
akcje jego firmy warte są grubo 
jg EŁE U ICHUE)BR 


| OICENLCENUCOCHYG IO 
IELZI 

Krzemowa Dolina Dalekiego 
Wschodu nabiera coraz bardziej 
ICE Ze CZCUOWA Z ZICJAELES 
zji Mahathir Mohamad uroczyście 


otworzył ośrodek technologii in- 


formatycznych tego kraju — Su- 
perkorytarz Multimedialny (Multi- 
media Super Corridor — MSC). 
Jest to wielki projekt przyszłości, 
konsekwentnie realizowany mi- 
mo trudnej sytuacji gospodarczej 
kraju. Sercem MSC jest Cyber- 


| CEMIUEICENUCHICEO CZNA 


mujące obszar o powierzchni ok. 
7 tys. hektarów i zapewniające 
| fol ZC EA ZIWULOKAZACH YCIA 


p” a a 2 


i wypoczynku wysoko wykwalifi- 
kowanym pracownikom firm mul- 
timedialnych. / 


| ETL EY44 OREW 
Japońscy naukowcy z Tokio 
zbudowali robota wielkości 10 








EWETUR kiedy to LG a» LELc 
żać życia ludzkiego. A Mikroroboty 
będą „pełzać” do UOR niedo- 
stępnych dla człowieka — - wąskich 


= 


szczelin. Poza 

tym będą stosowane na 
bieżąco do monitorowa- 
nia stanu urządzeń. 


OSA FIL ERCER 
 CICEJ GC) 

Przebojem obecnych 
wakacji na plażach sło- 
necznej Kalifornii są różnego 
rodzaju palmtopy z modemami. 
Dzięki temu, mimo że jesteśmy 
np. na wakacjach na plaży, nadal 
mamy dostęp do sieci. W każdej 
chwili można odebrać i wysłać 
maila, być w kontakcie z firmą 
czy przyjaciółmi. Wystarczy tylko 
wykręcić odpowiedni numer ope- 


ratora PocketMail's 800 (telefonia 
LON LOWZINA TSA JAZICA 
Ceny tych hi-tech zabawek waha- 
ją się w granicach 100-250 dola- 





rów. Rok lub dwa i ta moda zawi- 
ta na plaże nad Bałtykiem. Nie ma 
ucieczki przez c-spacem:)) 


p. CZCI to racie - 
hochsztapier ukarany 

W jednym z pierwszych proce- 
sów sądowych dotyczących wy- 
tudzania pieniędzy przy pomocy 
internetowych aukcji oskarżony 
przyznał się do winy. Robert Gu- 
COSA: NENYA CACHE 
WIELECUSEWAWELEJAWZ 


nie internetowej eBay sprzęt elek- 


troniczny i pobierał od klientów. 


pieniądze, ale zamówionego to- 

waru nie wysyłał. W ciągu dwóch 
miesięcy ubiegte- 
go roku wyłudził 
w ten sposób 37 
ZACINA 


LECZ: 
Jeżeli masz już 
dość ściągania 
(ej ELIOWELIER 
CZ ANACIJA 
plików mp3 
i wszelkich innych 
z zagranicznych 
serwerów ftp, 
przez przefadowane międzynaro- 
dowe łącza, użyj PLlKoskopa. 
Serwis pomoże Ci odnaleźć te sa- 
me pliki w zasobach zgromadzo- 
nych na polskich serwerach ftp. 
http://www.plikoskop.pl. 


li edycja konkursu „Najlep- 
DCZECŁOCWZELIOCENCAJ A 

Następne głosowanie i... nic 
SELUCZZENOWNIACZSA Ne 
posiada rzeczywiście wielu wiel- 
|JEICNZA MYCIE AH 
duża ilość ocen celujących, które 
przyznano tej gazecie. O ile kolej- 
ność kategorii „Najlepsza wg In- 
ECCE OAI OFZIE WIENIEC 
cząco, to należy podkreślić skok 
CD Action na Il miejsce w katego- 
rii „Najpopularniejsza”. Jedno- 
cześnie PC Gamer PL, który 
COCK CZYN EWISCNICCCJI 
w dół tabeli, co mogło być zwią- 
zane ze zniknięciem tej gazety 
z kiosków. 

http://rozrywka.onet.pl/gry/kom- 
puterowe/podserwisy/gomp 


CO ŁEMET ET UWUFAPAEIEJ 

26 lipca, po wielu przygodach 
wystartował wreszcie internetowy 
serwis informacyjny Tsunami. 
CEWENOCOCJE JA CHOCWCHCH 
dziennych newsów, rzeczowych 
zapowiedzi i recenzji gier, nieza- 
leżne felietony, wywiady z ludźmi 
LICZAC UKE 
planowane jest otwarcie działów: 
hardware, muzyka, film. Poza tym 
WIECU od iy2 
na wygrać sporo nagród w postaci 
(oeLEY ANIA NUMA WACIE 
nami.com.pl 


Jacek „ZAQ” Gadzinowski 
zaqessonline.com.pl 
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LEZZCUCONELNESJNOrAA 
W; SOMA UR 


| UULAATAWCINCAOJNCH 
WOW NUSOSCONCONWUFAJD (I 
wieku. Od Chińczyków sztukę tę 
ZOO WWCAPCZA IU 
OPC NOWICWAPZEJCJ (TA 


Technologia rakiet 

WBZATOJCONICOSZAJ NICZNYCH 
kiety wielostopniowej wykonał 
UACZEEJEA ECO ALCU NJCAEJE 
tylerzysta K. Siemienowicz opubli- 
LOVEULOCHCZIUCNCCCEINIE 
[ELLEN "ETOJJIUEWA ALUJINYCCCH 
i konywania znanych rakiet 
IJEWIENEWAGOCO CNN 


AWEROROCÓW He 
EZVOMECZUCOC OZ) 
zbudował wreszcie silnik r. 












listyki pozwolił na zbudowanie 
U ARCICOWACECA CZULA 
snych lotniczych pocisków rakie- 
towych w Związku Sowieckim, An- 
glii, USA i Niemczech. Podczas Il 
wojny światowej weszły do użycia 
rakietowe pociski artyleryjskie: 
LGUUSZNOWW ES ONW SZWZCH 
(niemieckie), a także przeciwczoł- 
gowe: panzerfaust i  panzer- 












R MENIS SAKE] 


.e.d.eeeooaooeoeeoeeeeeoseoZoO<o 








WZCWILELICWA „balistyczne dale- 
NOOEZSCATENCCNECENCA 
UONUOWZZNEWNCEJ balistyczną 
dalekiego zasięgu była niemit 
|OENCEELULEWZAUCACY 
na później V-2), która została 
zbudowana pod kierunkiem VES 


LOEZN=IEULENNZENSZAJCH 
start odbył się CETRCYTIA LOE 





WICCSUUNACZY SZCZ CWA) 








stąpit dopiero a zastosowa Ę 
niu silników ENSO LEJ pali- 
wo płynne. Dzięki nim właśnie po- 












pierwszy użyta do b „bardo : 
i Mi 


ZĘ 
| 

podboju kosmosu i wykorzysta- 
nia przestrzeni kosmicznej do ce- 
lów militarnych. Program Apollo 
JONCZIATELAN ACZ CY 
i OAZA m.in. opracowanie 
projektu statku  załogowego 
techniki. AMC OCENA 

ośrodka kierującego 
EUNICE NYCH 
ane e próbek gruntu księży- 
MOZE JOANIE pola magnetycz- 
nego, bodania CISWIYACELGICAA 
ca, prom ENOWZEW CELNS 
go, a przede U SAZLUIWAWIJYZA 
CZIÓO CAC w swoistym wy- 
ścigu zbrojeń, który odbywał się 
TOLOUCEEWNESKZC A 
ie. Prac JUrZOJECEWANYJZ CE 
CCA EC UNA (CCU 






KU Apol YCZWE PIEURECYA 







stępnie, 19 sierpnia 1960 roku, 
LUIEEWALCZLOSKWCNC 
GLEN ULEB ENYA 
[CEEAALCZONCOON STWA 
CZUUEECICEWOUNNOWKECE 
PEUOWNEZAZEECDANO NI 
Glenowi (02.02.1962). Tak właśnie 
UELOPAICAIOLNAWZJCA JAH 
boju kosmosu... 








OT GZ SE 


program kosmiczny 
(Apollo 
UC CUNAS CJE) 


LGZATANZCELLUJC 
miały być tam przepro- 
wadzone, został zaini- 
GOW ANACCYAN U CA 
denta  J.F.  Kenne- 
dyego. Był odpowie- 
dzią na sowiecki plan 


Dopiero po zmianach konstruk- 
- cyjnych wprowadzono bezzałogo- 
we loty Apollo 4, 5 i 6. W dniach 
PIIOR PAC) 
odbyt się 
pierwszy lot 
ACEKJCENAY 
Apollo 8 na or- 
bitę wokół 
LCICZAZSCH 
JJICEIECE 
POSEUNJECESO)) 






























wykonał zbliżenie na 10 
km od powierzchni Księ- 
życa. Lot Apollo 11 (16 — 
26 .07.1969) zakończył 
SCZECOWELEONNEW CZ 
życu. Podczas lotu Apol- 
| ORG OZGA CCC) 
jego załoga założyła (14. 
IEBRESONOCHJEN CCU 
czą na Księżycu. Ostat- 
UROCZA NA 
|ELUOCWJNOORYATANECA 
12. 1972). Łącznie wyko- 
nano 11 lotów załogo- 
wych, z udziałem 29 
CSUJIENNOWACNN NYCZ ANICA 
dowało na Księżycu. Koszty całe- 
go progtamu wyniosły około 25 
mid dolarów (według dzisiejszych 
szacunków około 120 mld USD) 


LUCIEN 

Pierwszym, i jak dotychczas je- 
dynym udanym, statkiem kosmicz- 
nym. na którym wykonano loty 


* 


w kierunku Księżyca, byt amery- 
LELEAWASIOPAJTO OWEN CH 
OUGWZUACLEOCAN=LCU=R 
Skiadat się on ze stożkowatej, trzy- 
miejscowej kabiny, członu pomoc- 
niczego i członu wyprawowego, 
nazwanego przez konstruktorów 
Lunar Module (LM). Człon pomoc- 
niczy zawierał silniki, paliwo i ra- 
CIAO JCYWWZACIACCCJCH 
WIECZACJINA OCE SH M) 
ECO EIC ORCSOJWWJOCICĄ 
LOZATAWSZA CEWICE 
rakietowymi. 
OZCEONICUWACOJYZIEWIEJ 
LGZATSTN AN Jr EWA N GI 
ZZS A YIKCJAZH 
jących się od 1968 roku, dwie pró- 





|) LELOGINEA 
Ć UAUCIOTEERELH 
był się lot próbny 
z pojazdem ko- 
smicznym Apollo 
BJOLEULSCAA 
cowym na za- 
LUWRU 
[O (SCZACIUELTCJE 
U LUCIUEALUELE 
miejsce LISEI 
IJIOBUKA JC 
mem _księżyco- 
wym na pokładzie 

























i okrążenie Księżyca. Przy czym 
WOUWLOCZZYNYJAN JON 
smiczny zostały rozdzielone na or- 
|ELOCATANYCJH 

Lot statku kosmicznego Apollo 
IEENLGZAANIEWLESONICIA 
przebieg. Po starcie, na odpo- 
WIECK ZO CZJALCOC JONA 
OCZONELJCONOCAI IC CH 
kiety nośnej Saturn 5. Na tor elip- 
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tyczny wokół Księżyca Apollo 11 
został wprowadzony przez trzeci 
człon rakiety. Dzięki wyhamowa- 
niu prędkości silnikiem członu 
pomocniczego orbita ta byla pra- 
wie kołowa. Dwie osoby załogi — 
N. Armstrong i E. Aldrin, przesia- 
dły się do członu wyprawowego 
IWTTYNAELOTCALOrAZICJKIE 
z silnika hamującego. Trzeci czło- 
nek załogi, M. Collins, krążył 
w statku kosmicznym Apollo 11 
po orbicie. Lądowanie na Księży- 
ORO GOZNAWA KINYO (TPA 
nie 21.17 czasu środkowoeuro- 
pejskiego. Po wykonaniu zadań 
załoga powróciła do statku w ka- 
WOSSCOI RZA AUC 
wego, którą po opuszczeniu po- 
rzucono na orbicie. Apollo 11 za 
pomocą silnika członu pomocni- 
czego wszedł na tor eliptyczny ku 
ACUICWLESCUNONYNANYCY 





do tej misji przygotowane skafan- 
dry kosmiczne i zapinają plecaki 
przypominające kształtem torni- 
OG ALUUCEEWIOCIEEIUZŁAATY 
liwiający pobyt na pozbawionym 
atmosfery Księżycu. Następnie 
kabina zostaje odpowietrzona 
KOWIOGEICZU SZAN USER KISNC 
ku około 3.56 czasu środkowoeu- 
ropejskiego (20 lipca o godzinie 
ZEDO UTOOJWUNOUONW ELU 
pierwszy człowiek wychodzi na 
Księżyc. Wypowiada słowa: „To 
| EOSUEWALUO KUCEKZAWTCCNEI 
wielki skok naprzód dla ludzko- 
ści”. Drugi z kosmonautów — Al- 
drin, schodzi wkrótce za nim. 
Dwaj astronauci pozostają na 
Księżycu nieco ponad dwie go- 
OANARIEWIEJEKONOWLCHELCRIEE 


Tekknolo 


(0 [ELLA LED LAZELI 


w atmosferę ziemską, opadł na 
spadochronie do oceanu. 


LIEIOULEWIEKZ(CLTHLNAA 

..prom księżycowy oddziela 
się od statku kosmicznego. Na 
promie znajdują się Armstrong 
i Aldrin. Collins pozostaje w stat- 
ku na orbicie księżycowej. Prom 
LOTS ABLE YA WACJTZJ 
Orzeł, ląduje na Morzu Spokoju 
UTCOSELEL I IBACUONALEWA NA 
ZES OCIWLENZLCIINLCH 
UCUKOKOCANERAFAYZCTNACJ 
uston i o godzinie 21.17 czasu 
środkowoeuropejskiego. Ponad 
pół miliarda ludzi na całym świe- 
cie przeżywa to historyczne wy- 
darzenie „na żywo” na ekranach 
| OOWŁUWA 

Dwaj astronauci jeszcze nie 
wysiadają. Sprawdzają urządze- 
nia techniczne pojazdu ładujące- 
go i robią przerwę na odpoczy- 
nek. Potem wyciągają specjalnie 


gę narodową, na- 
ukowe przyrządy 
POOLIELKOWONINLGE 
IOCJACOWŁAYNCH 
Fotografują  po- 
wierzchnię Księ- 
PA CENIKAUCICJC IA 
CELTIC 
PAJSAWALKUJCCH 
UPAJAWAZAC EE 
laboratoriach na- 
ukowych. Po ich 
powrocie prom 
księżycowy Orzeł 
podnosi się dzięki 
WIRELGIUNALCJ CH 
dowi z powierzch- 
ni Księżyca i lączy 
z macierzystym pojazdem ko- 
smicznym. 


KET OTA ZULCWE 

Oprócz wymiernych korzyści 
dla życia człowieka na Ziemi, 
(które wymienię później) efektem 
tych wypraw były dwie zasadni- 
cze rzeczy, które zmienily póź- 
MOCZINO OCZY ATATE 
Po pierwsze — Sowieci przegrali 
ostatecznie w dziedzinie podboju 
kosmosu. Oczywiście prowadzili 
jeszcze jakiś czas swoje badania, 
CTONYDUCESINACECEOOWENLIH 
OCNELLEL SO CEZNECYŁCCN 
WELCRESILEWUEONCSSNCANA 
ciężona i jest tylko cieniem tej za- 
chodniej. W j 
OWEN 
na wybranych bac 













sowieckiej techniki i jedną 
z wielu przyczyn upadku 
|USSUWARH 

Drugim, nie mniej 
ważnym faktem wyni- 
LULUŁALO NEW CCAM 
WYONSWELOWIONCECJ 
WOBLI CY 
OW UEILOACNINACTWAICH 
dzie zobaczyli na ekranach 
TV, że kciuk jednego z astronau- 
LOJCOANA CZNA NEA CWACH 
UIENEATZZANOJYCATEWIETETIKT 
PONEWIELSAWO GLIONEOWCHU 
WOLIMLGUEIOCERA CWA! 
WENZEDNICEWEL CNN NCZAANICH 
bieskiej Planety z takiej odległo- 
ści zmieniły pogląd na świat. Lu- 
dzie zaczęli zastanawiać się nad 
swoim życiem, stosunkiem do 


g 





lere men from the planet Earth first set foot upon the moon 
ly 1969 A.D.. We came in peace for all mankind” 


PELOWALOC NAWA GLEC74V 
a nie jak swojej rodzicielki. Histo- 
rycy spierają się o zasięg zmian 
w naszej mentalności, ale są 
zgodni, że lądowanie na Księżycu 
miało wpływ na powstanie ru- 
chów ekologicznych, narastanie 
buntu przeciw wojnie w Wietna- 
mie, aktywizację ruchów femini- 
stycznych, a później na zaistnie- 
nie „dekady złego samopoczucia” 
— lat 70. 


Bezpośrednie korzyści wyni- 
kające z „Race into the Spa- 
ce/Moon': 

OWJDZCWNAWEKNCG 
ROOOONLCHCUNYNYJICWZE 
nie się na olbrzymie odległości; 

U PZA ZCNE ZEW 
satelitarnej; 

SDOWOEZOCZNEOZA CIA 
w dziedzinach rolnictwa, kartogra- 
fii czy geologii; 

ZOOGOGOYREOGCEJCAWCECH 

AU OSZENOLEWIERETENOCUJI 
IKOSTISANIE 

— sproszkowana żywność; 

OLOWSSOAKCCIETNJĄ 
UŁEWCNLOWA 

- nowe technologie produkcji 
masowej podzespołów komputero- 
wych; s 

- postęp techniki w dziedzinie 
automatyki przemysłowej i kompu- 
terów; 

- rozpowszechnienie nowych 
tworzyw wytrzymujących wysokić 
temperatury — ceramika przemy- 
OCUCH 

- zastosowanie teflonu w co- 


dziennym użytku (spadek kosztów 


a ż 


DOCUJE 
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LWOOOYANOGIEGSCZ 
wane później w przemyśle samo- 
chodowym; 

= nowe techniki medyczne, np. 
zminiaturyzowane kamery, ulep- 
SZENELIEWONZUNA 

— postęp w dziedzinie miniatury- 
zacji podzespołów  elektronicz- 
WYL PALEILEJASEZAOWYA 

ZEOCZWEUE AGE 
w dziedzinie automatyki, nowych 
IOTCOWOSSMIN 






— poszerzenie wiedzy człowieka 
w dziedzinie obserwacji przestrze- 
ni kosmicznej. 

"Pośrednią korzyścią płynącą 
z badań kosmicznych stała się in- 
tegracja różnych dziedzin nauki, 
wynikająca z konieczności współ- 
UGOAIALOWANIYYWACOLIIAA 
LOARYSEOWLOWARACONAA 
automatyków, mechaników i in- 
nych specjalistów podczas realiza- 
WIEGLSE OWAL UNUCI CH 
mów, jak programy kosmiczne, np. 
program Apollo. 


PL CZCZONY WE 

A więc są korzyści bezpośrednie 
i pośrednie. W tym przypadku co- 
raz powszechniejszy jest pogląd, 
że opłaca się ponosić koszty zwią- 
zane z badaniami kosmosu. Coraz 
powszechniej mówi się, że „kraj, 
LOWANOCYAWI EWSWOJELUWOSJI 
WAUZESIEONLCOWIZONYCCACE 
je się liczyć w międzynarodowej 
konkurencji”.  Charakterystyczną 
cechą podboju kosmosu po wylą- 
OWEUWEWSCZZYAWAENYNCCH 
ENY EUŁEGENWICZZLOMCAIE 
ki, możliwość zarobku w kosmosie, 
współzawodnictwo o przynoszące 
olbrzymie korzyści kontrakty na 
wynoszenie w przestrzeń kosmicz- 
ną satelitów telekomunikacyjnych, 


obserwacyjnych i wojskowych, 
urządzeń produkcyjnych, a nawet 
W ZYLAGINALE 


W 1969 skończył się romantyzm 
w podboju kosmosu. Rozpoczął 
OOOGULONWYWALKOLCYA COTY 
okazało się, że pieniądze, które wy- 
daje się na badania naukowe, na 
wiedzę, która może wydawać się 
niepotrzebna, przynoszą zyski, i to 
OWIOCAWOCZNWANSZOCECNI 
najwięksi optymiści. Wiec „ko- 
smiczne pieniądze” są w zasięgu 
ręki, trzeba tylko umiejętnie po nie 
sięgnąć. 
Jacek „ZAQ” Gadzinowski 
zaq©ssonline.com.pl 

















wizjami „końca. 





OEIEWICE CLEO CHIKAWIIZIA 
katastrof kosmicznych czy wo- 
jen i chorób. To część wielkiego 
bełkotu zwanego „syndromem 
milenium”. Kolejne dni przeko- 
nują nas, że te prognozy były 
LD LLEALCICZUDLIEN Ele ios 
dzą, niebo nie „wali” się. Przepo- 
UZEŁUEW SLE ELNECWA CYIC] 
OELOSUENYCNO ELE] 
ku tematów. Wkrótce znowu 
„Specjaliści”, którzy 
świata na „za 
LERE 


nałazczości, która 
szkieletem futurystycz- 
nej „budowli”. Zesta- 
MENS A (o) (e | (r 








IE 


logiczny zostanie 
UWZAJNELDJACJKCH 
kim tempie. Oba- 
wiał się, że szyb- 
LONE (Jr WIE 
„rezerwy pro- 
ste”, które wyni- 
kają z przyrostu 
| OFUULCIJINNEW 
ukowców czy ich 
liczby. Utrzyma- 
nie rozwoju i jego 
przyspieszenie 
stało się możliwe 
dzięki kompute- 
ZET NEJOICKO) 
(OLLENCOSIOJ (9 
|rAZJUENNIE Co 
trolowany  przy- 
|COSICSJNIJOG 
macji spowodo- 


wizje przyszłości 








WERE JJCYZKOSYACACICH] 
60.!) bombę megabitową. Bar- 
dzo realne stało się zagrożenie, 
że nadmiar informacji spowodu- 
je „zakorkowanie” tempa rozwo- 
ju. Oprócz potrzebnych informa- 
cjj mamy do czynienia z szu- 
mem informacyjnym, kiedy to 
trzeba poświęcić wiele czasu tyl- 
OLEROSOCICIHONUrACISUICY 


łych faktów i ma się go coraz. 


mniej na „wyprodukowanie” 
OJ SELUULECJIA 


Przyśpieszenie rozwoju tech- 


nologicznego następuje też 
dzięki konfliktom zbrojnym. Ale 
taka sytuacja jest dobra tylko na 
bardzo krótko. Podczas konflik- 
tów zbrojnych lub w czasie przy- 
gotowań do nich dochodzi cza- 
sem do wielkich odkryć, które 



































" później znajdują zastoso- 
_ wania cywilne. Wynalazek 
LOCAOTUCACIEIZAN LC 
tematyki czy prochu strzel- 
niczego, a wreszcie kom- 

OTOCERCAW EEK UKe(00 
piero później zaczęli sto- 
sować zwykli ludzie. 

Pewien poziom rozwoju 
cywilizacji niesie zagroże- 
nie, że rozwój technologicz- 
ny może być zastopowany 
lub bardzo spowolniony. 
Wszystko oczywiście bę- 
dzie zależało od danej cywi- 
lizacji, która może się w so- 
bie zamknąć — „otorbić”, za- 
cząć specjalizować i prowa- 
reO TYCZCE ZOE 
niach lub szukać rozwoju 
w otwarciu na zewnątrz. 

OSS EFZISENELELUNEJCYZKI 

bą zagrożenie poświęcania nie- 

wyobrażalnych środków na dzie- 

CZAŁUJCENOCENIONA CALI ESI 

oczekiwanych efektów. Przykta- 

COUKUYZNAJT NO oC NCJI(A 

na który poświęcono gigantyczne 

feel (BILELOAWEANCECINN AA 

EPE ZAC JE Soly4r JNNOCYA 

LO ZUSACERUUONAA Zi 

Ora OSINAWOCZZEZENA 

Lem radzi, by w rozwoju tech- 
nologii zdać się na przypadek, 
O JOUZEARJACECELIECNCIHCJ 
wych postępu nie da się przewi- 
dzieć. Zawiera on zbyt wiele 
zmiennych, by dało się obliczyć 
jego tempo w procentach. 

Do przyspieszenia postępu cy- 
wilizacyjnego może być zastoso- 
PZUCENACIONCWZCHAWLUJCJO A 
dzie potrafiła zwielokrotniać do- 
znania ludzkie. Ma być ona czymś 
LE OZCUAZITEJCEWYJNOJ CIE 
dziej zaawansowanego Cyber- 
space u. Ale jak każdy wynalazek 
FELCHOUCH ZNA radi CEJ 
WELONEE fr ENALICI CJE) 
[74 (WIELCY ESWERSA EKO LCILENEZ 
LOJ=erACY Elza W ERELEKIA 
tuacja, by doszło do jej „sklono- 
WZUJCWANNA J4CNREECOGCONYCUJE 
Sztucznej Inteligencji — „ghost in 
the machine” — nie wydaje się 
ZA LEJLCEUW ZU RSSI CYCrA rated 
wiek nie potrafi sobie odpowie- 
dzieć na podstawowe pytanie — 
(mA JUECANENZZ USC 

NETE GY4 lege 2 WZ 
zaqessonline.com.pl 














KK 38 RH 
PUEUEWA CHCA CZH 
WICTEISEZWEAYN CZ 
technologią, która stop- 
niowo ingeruje we wszystkie dzie- 
dziny ludzkiego życia. Pozwala na 
przeprowadzanie symułacji, jest 
wygodnym narzędziem w genero- 
WZLNAWZZALTYNNJC WANY 
IELOWAWEREL CER CONILGNACH 
IENYOTNOENOOAWSWJONACH 
artyści (plastycy — informatycy). 
VR to idealne połączenie różno- 
rodnych technik  multimedial- 
nych, to pierwszy krok do urze- 
czywistnienia _cyberpunkowego 
snu o połączeniu człowieka i ma- 
szyny — póki co jedynie za pomo- 
cą reagujących na ruchy ludzkie- 

COIEELCZUNAA 

Obok VR rozwija się bardzo dy- 
I ticznie globalna sieć kompu- 
ZOLASSESTMILOELE) 
zywistość POTZAMEWACOI 
8 WLENYCZ CAO 
ze komputer — użyt- 
W ik, to: możemy zakładać, że 
AH ok Internetu i kompute- 
OWENIETEUEWA SCENA CELE 
-__ zwirtualnymi światami. Frank Da- 
vis w swoim artykule „Komputer 


A ZZS LOWELO WCUCFALRŁZZSIS 
formacja chce być przestrzenią. 
Ja z kolei dodam, że dążenie to 
jest jak najbardziej uzasadnione. 
Dlaczego? 

Przestrzeń jest najbardziej roz- 
winiętą formą obrazu, najbardziej 
zrozumiałą dla człowieka i nic 
dziwnego, że w przyszłości to 
ona będzie odpowiedzialna za 
ULE CEEUOLESINELU AelokyA 
WEWEWACYYNIJCN ZUA ARIZCH 
wizja stopniowo pomniejsza rolę 
radia, a z kolei interakcja dostęp- 
na użytkownikom komputerów 


połączonych z Internetem powo- 
UOR CHUN ZINOCON 
WZWCAACWEBEWASELANOLEI 
| EOZZA ZEW IOCUCAJIEWELALE 
| GUEOSCEHACOWUELOZUEICI ME 
zualizacji, a tym samym do jak 
najbardziej przystępnej formy 


(początkowo Internetem rządził 
LO ŻROOOW APA CZW rA ZYC] 














kolej na różnorodne czcionki, 
CRO IENLENE CULCHELINEIGII 
i aplety „ożywiające” stronę). 
Powstanie zorientowanego wir- 
tualnie Internetu to jedynie kwe- 
SENSZSTROWE SZEW EWNYAIE 
woŚć połączenia ludzkiego ciała 


ESP ENELNOWOJCEZINEWIAH 
kich ilości danych w krótkim cza- 
sie. Połączenie tych dwóch tech- 
nologii pozwoli ludzkości na od- 
rzucenie wszelkiej symboliki, któ- 
ra wykorzystywana była dotąd do 
r CAWZLIENINOSUEH BONA) 








O OSA ZOWIOWALNA IA 
CUG PA YŁICNUUCYAYA 
OOORCAEJEMTUCH Z 
na przewodach w zupeł- 
[OSY AZ GICZAAN NY 
wprowadzać zmiany 
w strukturach nerwo- 
wych mózgu? 

Jean Baudrillard twierdzi, 
ZZENOSZSW JE 
U SAGUAELCEJNELIAICH 
JELUNANUECOWALNSCIA 
i międzynarodowym ka- 
UL CUFZUCUERGLCECYJAN=U 
dzie _ cyberprzestrzeń, 
i ona tworzyć będzie 
społeczeństwo. Nauko- 
we podstawy sieci powo- 
CUENEENETNNUCNCH 
czej ironiczny stosunek 
ONION CO ECONEIELELE 
teru (choć miejscami 
traktuje to poważnie). 


Cyberpunk 


William Gibson twierdzi, że cyberprzestrzeń to „mimowolna halucynacja 
danych”. Kiedy słowa mistrza cyberpunku staną się rzeczywistością? 

| ULZTWNPAEREFA AEK LTU MI DC ZE UCI LZPAZTAUTEJILEWCLTA AE 
stość mogą przerodzić się w cyberprzestrzeń? 


Powstanie globalnej infostrady 
uwarunkowane jest technologią. 
Czy jednak zorientowana graficz- 
nie sieć komputerowa będzie 
w stanie wyprzeć z rynku inne 
media? Cyberprzestrzeń będzie 
ERCOLA OCZ CYANIW 
formacji, o wiele bardziej spraw- 
ną od pozostałych, ale będzie tak- 
że przekaźnikiem służącym do 
przesyłu informacji takim prze- 
żytkom jak telewizja, radio, a na- 
WSO NANA TCIWA LC 
cie spotykamy witryny różnych 
CEO CIEKU OWLIONHICIELO 
ter reklamowo — informacyjny, ale 
też udostępniają wersję elektro- 
ZA CEWOTUCEWAUUIUCAELUWEINY 
oraz archiwum) i inne informacje, 





JA JEŻY: 
























































które w papierowym wydaniu się 
nie znalazły. Dokładnie to samo 
uczyni cyberprzestrzeń z pozo- 
stałymi mediami — będą one ist- 
nieć indywidualnie, ale dostęp do 
nich najłatwiej będzie się uzyski- 
WZCAWCEONONNCZYAJC A 

Być może cyberprzestrzeń wi- 
dziana oczami cyberpunkowców 
DUO EWWŁACZAOCIEG CZACIE 





czy nam technologia, która po- 
zwoli wkroczyć człowiekowi do 
wnętrza fizycznej sieci, gdzie bę- 
dzie mógł przy pomocy odpowied- 
niego hardware'u i własnego mó- 
ZETANOSZOWEONACZJAWNEJE NE 
tam prądy. Wirtualna rzeczywi- 
O COC NAWA Ace WRC EYJH] 
IWZAZUCZLER CH LWA PLECY 
informacji będą jedynie częścią 
składową światowego banku in- 
formacji, który z pewnością nie 
ograniczy się jedynie do danych 
gromadzonych fizycznie, ale także 
pozwoli obejrzeć (choć nieko- 
niecznie zrozumieć) całość pod- 
świadomości wszystkich  użyt- 
kowników sieci (takie skojarzenia 
UEOWJEZOEEMILNODWELCKICH 
gające nieprzestrzeni 
umysłu” — tak Gibson 
pisze o sieci przyszło- 
ści). Czy będzie tak na- 
prawdę? Jeśli tak, to 
cyberprzestrzeń stanie 
się wielkim  skupi- 
skiem informacji i do- 
stępnych w naszym 
OWESEREE ZANA LA 
czas nawet zagorzały 
ateista nie powie, że 
Bóg nie istnieje... 
Mateusz „Matys” Bonecki 
matysQcavern.com.pl 
Jacek „ZAQ” Gadzinowski 
EL CEO ILERUNNJI 


OOSOWUJAWCEJ KIE 
| INU CWCAWENYAYAIA 

O COHEN ELEINNTE 
dzi się z upiornego snu, sprawdza 
wiadomości na swojej automa- 
tycznej sekretarce, w koszu na bie- 
liznę widzi pokrwawioną koszulę. 
Później dowiaduje się, że szef 
WIENORIOWAOAVC GEIN 
nia nad wirtualną rzeczywisto- 
ścią), Hannon Fuller, został zamor- 
A EWACNNITICNUCN NN OCE 
PSY EUIEWNELEJ NOG) CLEO) 
YCODUOWCONONCOOWACUSUN 
LG UEIOY THA EEICNIUWIEWICH 
zujący do podwójnej „reality”, któ- 
rą mogliśmy widzieć w „Matrix”. 
Odpowiedzi przyjdzie szukać w la- 
tach 30.? Jeśli człowiek nie wie, 
ZACEWA WO CIA LCEJCIAU LLU 
WIUEWIESCEJCOJJ CAE) 
WENA SCISOWICUCCENYAJCIH 
szem? Czasem jadąc samocho- 
dem poza miasto można zobaczyć 
ZES OCICUCJIALIOCECK CH 
nicą naszej rzeczywistości. 

Cała fabuła filmu koncentruje 
się na dwóch punk- 
tach zaczepienia — 
dwóch  rzeczywisto- 
SYRHINNELIEWESACH 
raźniejszość, z której 
bohater „podróżuje 
NASCOCACLNKCY NU 
KOCU UECRYANATO 
dzie krążą między 
jednym i drugim „wir- 
tualnym Światem” 
i widz nie domyśla się zmyślnej 
mistyfikacji. Rozgryzając powiąza- 
nia miedzy połączeniem przeszto- 
ści i teraźniejszości zapomina, że 
może być jeszcze jedno połącze- 
nie z... przyszłością. Rozwiązanie 
zagadki wydaje się bardzo „zakrę- 
cone” — główny bohater zostaje 
zastrzelony po tym, jak przemiesz- 
cza się z 13. piętra na parter (w ro- 
LURESSZYWWZIWAWCWAMIKOLCJ 
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niec”. Ale nic bardziej mylnego 
WBYLUEWZCWAKE CYC 
jednak jest jeszcze jedna rzeczywi- 
OCE CY. U ZCSZUZA (ESA) 
Hall się budzi ze snu w wielkim tóż- 
LUNINCSJECENAULUCILI IEC GLAA 
SCIENCE CNNACY JT 
domu, którego za bardzo nie 
NUANCE CYACZAWCH 
kim tytułem „Poziom prze- 
stępczości na najniższym po- 
ziomie od lat”. Idzie dalej, do- 
strzega swoją żonę. To nie 
koniec niespodzianek — Hall 
wychodzi z żoną na balkon 
swojego domu, nad brzegiem 
morza i widzi mężczyznę spa- 
cerującego z psem. Okazuje 
OCEZYCOAOE CU ATICJA 
(?17) - ojciec jego żony i szef 
firmy odpowiedzialnej za „ty- 
SELER COMA O COHWAWAN 
momencie kobieta wypowia- 
da słowa: „Kochanie mam Ci 
WELON CrZICWAYAELOE 
czenie filmu intryguje jeszcze 
GTOPATNUACZICECIJICH 


Intryga przebiega dwutorowo, 
zarówno w przeszłości — Los An- 
CECEAEIGH ra PACS NN ELA 
OWIZAROCZMANIOGEY Ar 
WIOCOJWKYZONIA CIECIA 


LEINCOGWASGUONY Ce ycH 
nia” w obu wypadkach, ni- 
gdzie nie ma spokoju. Dopie- 
ro budząc się w roku 2042 za- 
znaje spokoju. Rozwiązanie 


zagadki „wirtualnej rzeczywisto- 
OW ICESORUT UCZA CEC 
OOO AUT UCINI CEO NCSAWYL CJ 
ASA ELEW (ON oe ELIENA CH 
JZUERANOWYCYCENUCANYZOA 
kojenia ich destruktywnych impul- 





15th Fl 


Rzeczywista nierzeczywistość w rzeczywistości? 








COOWASY. WA OSA YA ZI UC 
WACTNAWZTIINA ELE! 
przestępczości? 
Motyw wielu rzeczy- 
wistości równoległych 
WA ZLLTEIL ZL WRCUŻCE 
tach” ukazanych w fil- 
mie „i3th Floor” daje 
wiele możliwości do in- 
| OPOOGHIMULURELOWA 
które odniosę do naszej 
rzeczywistości i naszej 
być może przyszłości. 
Będąc pod wpływem 
„Matrix” i „13th Floor” 
LION ENLICNEZO CC 
wiać się, czy nasza „rzeczywistość 
| OSrwA WOGWASA AN UA Zy4(08 
ści lub obecnie nikt nie próbuje 
wpływać na naszą rzeczywistość. 
A może postawić pytanie: czy jest 
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ZUENTIN= REALITY 





EBLENOCYCEN ZAWO CNA! 
nasze życie w 1999 jest realne, 
UGCA CZANCYCYOWIELUICZAACH 
CZUWA POLHELENENINEROCIH 
lub w kapsule i oddajemy się zaba- 
WEMILECZZAJSCAWIYZENN CHUJ 
dróży w niedalekiej przyszłości 
oferują swoim klientom podróże 
w przeszłość? A może agendy rzą- 














CONAN ZA TEAC c 
obywateli w posłuszeństwie, 
LZATUCIENICOA YA ZIUA oe) 
swoistym „szklanym  klo- 
SZW ONUJWENE CZA 
znania w imię swoich party- 
kularnych interesów? 

Nie będę twórcą kolejnej 
teorii spiskowej, nie przytą- 
czę się do grupy piewców mi- 
|EMUOBŁELEOAKZNCKANIEI 
bym zastanowić się nad zagroże- 
niami, które może przynieść wirtu- 
alna rzeczywistość, Internet czy 
cyberspace (jeśli powstanie). 
Obecnie technologie, którymi dys- 
ponuje człowiek, pozwalają kon- 
trolować nasze uczucia, kreować 
rzeczywistość. Kto jednoznacznie 
OWCZARY EONESCOWAICY CANA 
bezpieczni, nieinfiltrowani? Czy to 
przez większe organizacje, korpo- 
IEWOWIOYNEUSUAKCAA CCA ec74 
poszczególnych ludzi. 

PELEN LAKE NEC 
swoją niezależność „złodziejom” 
CZT NEOSANIOOOANINY CN CCYA 
cze chwilę przeżyjemy niezależnie. 
A może już jest to niemożliwe? 


Jacek „ZAQ” Gadzinowski 
p MOCZU NIERU LN 


= ko dk 


MOGA AUOLNIEWCE 

| 0 kiego życia. Nie dlatego, że 
DWECUCOLENI (CWC 

sobie sprawiała ktopoty — nic z tych 
rzeczy. Problem tkwił w jego po- 
chodzeniu. Otóż Chris byt pół--Piel- 
grzymem, a za tymi nikt w federacji 
nie przepadał. Cały konflikt polega 
na tym, że niegdyś pierwsi odkryw- 
cy wszechświata (Pielgrzymi) bada- 
li bezmiar kosmosu, powoli zapo- 
minając, że są ludźmi i uważając się 
za bogów! Doszło do strasznej woj- 
WAACOOWZOCrAIEEINACAWEJIE 
CEYLON: ZIEL AWCE 
czył akademię wojskową i byt dru- 
gim pilotem na roku. Pierwszym był 
jego przyjaciel „Maniac”. Obaj zo- 
stali skierowani na okręt wojenny 
iETASCUALICSCYAT ZANA NACIH 
że lencie, w którym spokoj- 
COJONESCIANIEONOCZJE 
UOWEWCOUOSTW NAWIEW Sr 


s ię ZOSCIEKACIELCH 






















dwie godziny później niż od- 
CAEUANIICLUIBIOJ CEA YA IO 
CHDAJZCCHMICZAGCH 
wa i jego załogi... Piloci my- 
śliwców klasy Rapier muszą 
zatrzymać na dwie godziny 
wrogą fłotylię. W przeciw- 
nym wypadku Ziemi grozi 
p COCNAELON Jr CNC 
SOO ZEWZEKORENLWA 





dY IACJ;E. 


Chris Roberts, autor i producent 
serii gier WC zawsze marzył o ada- 
ptacji filmowej swych dzieł, jednak- 
że do tej pory nie miał ku temu ani 
możliwośc, ' ani _ perspektyw. 


USZZUCAEJ OP NEENYLEWUICH 
OCALONA EONEJCNCE 


Ft les gres zminoos oe look 
toet genti ! Las Kodrotój cha film 
oat wainęni te sale ranche 








POOL NCIAWELCH ZACH 
FORTENUURSC ELANA 

CORCOOEILCWLELIUEI 

(odtwórca SIEC) 

UACIEOUNICELELYZNCA 

CROCETPOIELICNEC 

UZICONACIJTUAOJCI COTY 

MIEDNENTA ZIS 
począł poszukiwanie in- 
Z EOWESYECORCOECJIELO 
LOGA IERONOWEZKI (IOELG 
ERU ZNICAWALCH 
CENA ZDIECIA 
DER-a 1 i bohaterowie są mło- 
dzi, to należy ich odtwórców 
szukać wśród młodego poko- 
lenia. Nie trzeba było daleko 
CA CHO OWCY GJCU 
rzyt sobie młode pokolenie 
ANUCRYSZTUIKUNIOOWAJCH 


W” meżd 

zm AR 
ce_- 
"IE a fe ER E4 





UE CSSAAIESRUGIYNZAR 
WODZKURELOELELUAENLEWELEH 
WZA ZLCZACAAANOLEONCNACH 
AED ANAOCLUNAOWE ra YA 
spodobał się bardziej, jednakże na- 
WOKUKNEWUCZA AU EWIANEN CH 
rych scen... Ale — jak na początek 


Wing Gommander 





Największe marzenie Chrisa Robertsa 





wiązać współpracę z wytwórnią fil- 
mowa 20th Century Fox. To właśnie 
ona umożliwiła Chrisowi zrealizo- 
NEWCOSCYNNUEICZNENKTJCUENNE 
była prosta, wiadomo, że reżyser 
OSENLELOSONCZJEJCCTORIUOWA 
OCENIANA OACCNOWECH 
COROIOCKOROWNIAWY EIA 
w jego grach. Trzeba wiec byto zna- 
|ZEUCANY CANA EWIEJEJ 
wspaniałych bohaterów, a w szcze- 
gólności tego jednego — Blaira. Ro- 





NEOKSCIUOLUOCYZY 
ALEK UCLEGNU= 
chodzi oczywiście 
o „Krzyk” i „Koszmar 
minionego lata”. 
Kłopoty z obsadą 
były już załatwione, 
NOCZEJEITCAWASU 
się Freddie Prinze 
SZA CLWAWIEEII 
PE OJABEUMCUJ) 
LUOWAWCATSOKCJC) 
last CTILCJAR 
ENAOCIENANNCAJEH 
(JENNA ELIGTCWA 
WSODECIENUCNASIET FACT 
z roli chłopaka, który pracował 
WIAWTYSATYZINALCEO ACC 
w pierwszej części „Krzyku”. 
Oprócz młodego pokolenia bę- 
dziemy mieli okazję zobaczyć 
znanych już aktorów, takich jak 
David Warner (to już chyba legen- 
OEYNADIONALCHONERGCLYSNNN 
CEUENOSUNAENLLWAJZENICIAUA 
JIN CO CHEN SZT ELACELNYAN 
skłonnościach). Warto jeszcze 
wspomnieć o Saffron Burrows, 
która wcieliła się w role Jeanette 
POWY TZWAUEWIEESNENJ 


REOAUEKEREL SSE 
NEWELCEHSSENYAWACANYCC 
_ ogarnia, jak Roberts mógł dać jej 


rolę Francuzki?!). 


OWO WACC) 
CERALUYZNICA 
znać, że Roberts się 


O GICIANO ZA 
ście nie dało się 
UILUG OC O 


nych błędów, takich 
| ELOWUOATO ZANE 
happy endy, w któ- 
ŻIKCIOWWASICH 
| CSRO CSICH 
ziemskich czynów 
EGIUODWEALONA 
ka na Zachodzie wyżyła się na tym 
LIOSZERENEWYCONOCINNNA 

GENÓW YGOOW CSI 
miała być odzwierciedleniem wyda- 
EUPAARCINSCIECOLNIENJNCY 
wiązywać. Miejscami można do- 
strzec pewne niedociągnięcia 
IWIOSZEUEILEN A CYZLCNA CJ 
URICOERCZAWIEWLJCEWACH 
wręcz mistrzowsko rozegrane. Pilo- 
tom z Tiger Clawa nie zawsze 
WSAZUCORICATC JONSSON 
dzi do porażek, czasem tragicznych 
WU LEWRCIONZAWSACEJ ELLE) 
amerykański film przystało — mu- 
siał być happy end, zresztą nie ma 
się czemu dziwić, skoro Roberts 
PELOIELOWEURZZUUKEDNUANA 
sześć filmów z serii WING COM- 
MANDER, a że w grach Blaira nie 
UONOGIACIABUNICZNOLNNIECH 
go dokonać. 


LCL CZA 
Jacek „ZAQ” Gadzinowski 
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Dowolne OONSUCACIE Z OZOW, PC po bardzo fra re 


cenach z, 
Możesz wymieni 


stary komputer w rozliczeniu. 


ZESTAW KOMPUTEROWY: 


INTEL PENTIUM II 366 MhzCELEROW A +128 cache 
PŁ.GŁ. PC BX 233-800 Mhz AGP AT 
32 MB DIMM 100 MHz 


R 


„drukarki oraz 


star y KOWBOLEF na nowy - przyjmiemy 


aż: (0-22) 838-28-97 


A-Max INTEL 740 SMB SGRAM AGP 
A-Max S3 Savage 3D BMB AGP TV-OUT 


Grealive Riva TNT 16UB AGP OEM 

Creative Riva TNT 16MB PCI BOX 

Grealive Banshee - Ensoniq 16MB AGP OEM 
Crealive Saashee 16MB PCI BOX 

Grealive Blaster Savage 4 32MB PCI 
Grealive Blaster Savage 4 32MB AGI 


„Creative Blaster Riva TNT 32MB 2 Ultra TV-out 


Matrox MILLENNIUM G200 8MB AGP 

EE MILLENNIUM G200 8MB SGRAM AGP 
imond VIPER V550 16MB AGP OEM 

BA VIPER V770 32MB AGP OEM 

STB STB 3DFX Voodoo3 2000 16MB AGP OEM 

STB STB 3DFX TSYA RTR 16MB AGP OEM 

ART. Dekoder PCI (DVD; 

ART. Dekoder PCI + PILOT (DVD) 

MOoOdO>O2Z 12MB 

AVER CAPTURE TV JELETEKT 

AVER JOY TELETEXT + PILO' 

AVER PHONE TV TELETEXT A PILOT WEW. 


od pn-pt 
w godz,11-18 


AI In Wonder Pro 4MB3D Rage Pro, 4śmb, TV Tuner, AGP 


AlI In Wonder Pro 8MB3D Rage Pro, Smb, TV Tuner, AGP 
Rage FURY 16mbRage 128, 16mb, AGP 
Rage FURY 16 mb TVRage 128, wyjście telewizyjne, Sgram 
Rage FURY 32mbRage 128, AGP 
Rage FURY 32mb TVRage 128, AGP 
VR-100GOkulary stereoskopowe do kart ASUS AGP-V3800/TVR 
VR-100Zestaw stereoskopowy do kart ASUS V3400 i V3800 
AGP-V3400TNT 16MBnVida RIVA TNT 
AGP-V3400/16/TVnVidia Riva TNT, 16mb ram, wyjście wideo 
AGP-V3400TNT/16mb/TVnVidia RIVA TNT, wejlwyj wideo 
AGP-V3800/16nVidia Riva TNT II, 16mb SGRam 
AGP-V3800/32nVidia Riva TNT Ii, 32mb SGRam 
AGP-V3800/TVR/3ZnVidia Riva TNT Ii, 32mb SGRam, wyw max 
AGP-V3800 Ultra DeluxeTNT II Ultra, 32mb SGRam 

„ WejlWyj wideo, wyjście VR, Okulary VR 


TNT VantaRiva TNT2 Vanta, 8mb SDRam, AGP 
SNIPERRiva TNT, 16mb, AGP, S/W DVD 
Sniper2 (oem)Riva TNT2, 32mb, AGP 


YAMAHA 3D FULLDUPLEX 


CENA - 1800 zł 


MONITOR 15" 
PRÓMOCYJNY+ DAEWOO-DAYTEK 


TV TUNER FM +PILOT- 

ZOLTRIX TVMAX CAPTURE TV PAL D/K TELETEXT 230 
PROVIDEO PV-951T CAPTURE TELETEXT WEW 
PROVIDEO PV-951TF PHONE TELETEXT WEW 


HDD 4300 MB ULTRA DMA ( 
CD-ROM 48x LG Aki 
SOUND PRO 3D 16 BIT P'N'P | 
OBUDOWA MINI TOWER AT / | »iegwsza 
FDD 1,44 MB ICE 4802] + 
KLAWIATURA zg. z WIN 95' sA 
MYSZ |meSiĘCZNA 

SVGA 8MB AGP |-NA1ZM-CY 1599921 + 
PRZE ZĄB 2 SĄ ZĘ 


DIAMOND SONIC IMPACT S90 PCI 
SOUND BLASTER AWE 64 PCI OEM 
SOUND BLASTER LIVE OEM 
SOUND SLASRER LIVE BOX 





67zł = 247.00zł 

LG 520Si LR NI 15 0,28 

LG 575N 15 OSD DIGITAL 0,28 
LG 57M 15 0,28 

LG SW775N 17 0,28 

LG 77M 17 0,2: 

LG 7958C 17 100MHz 0,26 
LG 795FT 17 FLATRON 0,24 


17" VL 700 70 kHz , OSD , PAP 0,28 1270 
17" MS 700 MULTIMEDIA , OSD SĘ 0,28 TE 

17" VL 710TTCO 95 OSD PAP 0,2! 

17" VL 710ST SHORT TUBEUSB, OSD P8-P, 0,26 1815 ARCUS 

17" VL 700 SLT SHORT TUBE, OSD. P8.P, 0,26 zj DAEWO a packi JE. 
LG 795FT 17 FLATRON PLUS 19" VL950THigh Contrast OSD P8P = ft oć p. = 
+ kuchenka mikrofalowa 19" VL950ST SHORT TUBEUSB, OSD P4P, 0,26 Ee] 

LG 910SC 19 21” 2195 XEOSD P8P MONITOR KOL 0,26 

LG 500LC 15 LCD 21" EX 1200 High Contrast ( poz. 0,22mm ) 4675 DRUKARKI: 

LG SW216SC 21 „Hub USB, BNC 

Samsung 510b 15 


59.55 zł = 219.54 zł 
4202 zł =154.91 zł | 
ŻE =121. = zł 


NE. (, ZAŚW. jOWÓD O: 
LIIDOK. ZE: ZDJĘCIEM, MIMÓW [40% pwpknyj | 





ą M1 400 MHz CELERON A +128 cache 
INTEL PENTIUM Il 433 Mhz CELERON A +128 cache 
INTEL PENTIUM 1466 Mhz CELERON A +128 cache 
INTEL PENTIUM J1.400 Mhz. Samsung 550b 15 TR 
NIELEENTUM I Miz CD-ROM ŁATY: Sabaaią 7508 17 HED OANTWON z ESK JET 820 1480 


880 LG DVD 4u032x Samsung 710b 17 HP DESI 1480 
TUM MI 500 Mhz HITACHI DVD GD-2500 Samsung 700p+ 
INTEL PENTIUM 1.850 Mle CREATIVE DVD ZESTAW (NAPĘD + KARTA) 


15" PR 500T 0,25 1280x1024 955 JET 11 2150 
JET 1 1 
DOPŁATA DO STANDARDU ATX - 100 zł 


O.8 MB (DI JM) 130 
DO SDRAM 128 MB(DIMM) 2380 - 


HP DESK JET 6100 


17 
Samsung 700 IFT + DVD 6xSPEED 5 17" PR 7007 0,25 1280x1024 1555 = 
Samsung 900p+ 19 17" PR711 T 0,25 1600x1200 1830 


HDD 64066 ME ULTRA 'SMA Samsung 1000P 21 R 


HDD 8400 MBULTRADMA 350 II! PROWADZIMY NAPRAWY USZKODZONYCH MONITORÓW !!! 


MODERNIZACJE 


Wykonujemy usługi w zakresie wymiany poszczególnych GD-REC PHILIPS CDRW Z/2/61DE _ 760 
podzespołów komputerowych: a, CD-REC YAMAHA CDRW 4/4/16 IDE 1220 
JE głównych. procesorów, twardych dysków, CD-ROM'ów, YE EECC BRZĄ e 


LG SCANWORKS SW66 495 
Mustek MUSTEK SCANEXPRESS 1200P 325 
Mustek MUSTEK SCANEXPRES 60005P 495 
ZESTA PC SF ZAC : Mustek MUSTEK SCANEXPRES 1200057 675 
PROCESOR PII CELERON 366A_ - PROCESOR PII C CELERON 366A PROCESOR PII CELERON 366A Plustek PLUSTEK OPTICPRO A3 1070 
+ PŁYTA GŁÓWNA PC BX 233-800 Mhz * PŁYTA GŁÓWNA PG BX 233-800 Mhz +PŁYTA GŁÓWNA PC BX233-1064 Mhz BE SCANER CZIETA SCAN ET Zac 208 
(100 Mhz FSB) AT AGP (100 Mhz FSB) ATX AGP (100 Mhz FSB) ATX AGP Hip SCANER C7 197 SCAN JET. 52006 
+ 32 MB RAM 100 Mhz +32 MB RAM 100 Mhz s 
+ 32 MB RAM 100 Mhz + OBUDOWA MIDI ATX + OBUDOWA MIDI ATX IU 


LA: 
Panazonie K3.26500 LASER Gstrmin 4 200 


GŁOŚNIKI CREATIVE PCWORKS CSW 100 SUB-WOOFER 230 
GŁOŚNIKI CREATIVE SOUNDWORKS CSW 200 23Ww 495 
GŁOŚNIKI CREATIVE POWORKS 4PTSURROUND OEM 390 
GŁOŚNIKI CREATIVE CSW 350 SUB4VOOFER 68W 
GŁOŚNIKI CREATIVE FPS 1000 + SB LIVE 

GŁOŚNIKI CREATIVE FPS 2000 DIGITAL 

GŁOŚNIKI CREATIVE BESKTOP THEATRE 


CD-REC AP 7870 CD-RW ZJZI24 760 
GD-REC HP 8100i 4/2/24 CDRW IDE 1020 


Zolt x ZOLTRIX 56006 Voice SP PCI Rockwell KCF 170 
Zoltrix ZOLTRIX 56006 Voice SP Zewnętrzny Rockwell 

Zoltrńx ZOŁTRIK 560 Voice PCIACIA 

UóRobokc aa $PORTSTER 5600 ZEW MESSAGE PLUS 645 


= ATRAKCYJNE GENY (M 
72 MOŻLIWOŚĆ DOSTA ZY-0B KLIENTA 117 
7/11 NA TERENIE CAŁEGO KRAJU 1!!! 


!!! Sprzedajemy wysyłkowo podzespoły komputerowe !!! 
FEE SgorzceJenj=nnyy snen (RAR HHZ 
HZHE EPrenuuwi= mon cap Po>lsiię SIE 


OZAIETZELUNCLUIENNAPR J:IONI AGI 


Robert Szmit, Skarżysko-Kam.; Tomasz Suwała, Opole; Krzysztof Przytuła, Rybczewice; 
Mirostaw Kurzak, Krasnystaw; Łukasz Szczepaniak, Zakopane; Radosław Giza, Jaworzno: 

Jarek Wojtasik, Kraków; Janina Niniena, Wroctaw: Krzysztof Remiszewski, Czarna Biatostocka; 

Bartosz Sańpruch, Stupsk; Roman Skrypczuk, Koszalin; Pawet Banasik, Zabrze; Szymon Twaróg, Nowy Targ; 
Jacek Pieciukiewicz, Bielsko-Biata; Maciej Otto, Grodzisk Maz.; Piotr Żywek, Wola Gotkowska; 
Bfażej Chetmicki, Wroctaw; Krzysztof Krzyżanowski, Warszawa: Pawet Szczepański. Świdnica Śl.: 
Marek Kosek, Katków: Daria Meller, Swarzędz; Bartosz Gradys, Żary; Marcin Olszewski, Ptock; 
Tomasz Biecke, Wejherowo; Marcin Szymański, Częstochowa; Pawet Wójcik, Ptock; Łukasz Muszyński, Warszawa; 
Radostaw Konieczka, Świecie: Joanna Erwińska, Szczecin: Jarostaw Burdach, Toruń. 


Rozwiązanie konkursu GRAVIS 


Łukasz Barbuziński, Szczecin; Łukasz Haśnik, Bieruń Stary; Arkadiusz Wójcik, Nowe Miasto; 
Ryszard Milarski, Warszawa; Jan Ratuszny, Błotnica; 


NICŻESZ UNOWOCZEŚNIĆ SWĆJ KOMPUTER NA RATY 


POSIADAMY AÓWNIEŻ LU SPRZEDAŻY TANIE UŻYLIGNE 
ZESTAWY I PODZESPOŁY KOMPUTEROWE 


Tomasz Tyszkowski. Katowice; Damian: Chorąży, Andrychów; Tomasz Majocha, Trójca; Krystian  Romakdowókć Warszawa; 
Rafat Rauchut, Cibórz; Matgorzata Babirecka, Warszawa; Krzysztof Gut, Biatystok; Michat Dziekan, Bardo ŚL; 
Pawet Paks, Mierzęcice; Karol Drywa, Gdańsk: Łukasz Pawlak, Kalisz; Konrad Zapatowicz, Łódź: 
PZITB CUIEG APS CICA Z om CIN AC ICN 10 (70) ols) ACICIRSJ Z SĄE| (sioP2 GI CYZ jęz R IIR PZI PA CCIEYTZU ZH 
Marcin Klocek. Warszawa: Krzysztof Zdziarski, Gdańsk; Dawid Orzycki, Brzeg; Michat Smalec. Trzebinia: 
Grzegorz Bonter, Wroctaw; Mifosz Sarwa, Kraków: Robert Tomaszewski, Kielce; Pawef Janaś, Gliwice; Michat 
Kurzal, Kędzierzyn-kKożle: Michatf Vogel. Opole; Jakub Szymański, Wrocław; Pawet Kamiński, Wfocławek; 
Rafat Pruszyński, Ptock. 
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O Trylogia 


PRENUMERATA 


Zamawiam prenumeratę miesięcznika New S$ Service na: 
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Kompendium Wiedzy 


Q)Kompendium 1 BIS ©) Kompendium 3 


(0) Kompendium 2 








(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 


Zamawiam następujące numery ANIMEGAIDO: [<. 
03 )(48)06) 


wpisz numer ze swojej 
naklejki adresowej 


BLUZY 
M LXL XXL 


Numer prenumeratora 


Torba 12 () 


Plecak granat. 5 (_) 
Plecak czerw. 6 (_) 








M LXLXXL 


KOSZULKI 


PRODUKTY 
FIRMOWE 


wpisz numer ze swojej 


naklejki adresowej 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 









Kompendium 4 


Zamawiam 
KOMPEDIUM WIEDZY 4 


W cenie jedostkowej 19,90 zł 
+ koszł przesyłki poczłowej _ 4,25 zł 
co daje razem 

Numer klienta 

lieśli go już masz) 








Kompendium 4 











C) NEW SSERVICE 














- Wytnij lub zrób kserokopię 


Ż<. Wytnij lub zrób kserokopię 


Kompendium 4 


Zamawiam 
KOMPEDIUM WIEDZY 4 











W cenie jedostkowej 19,90 zł 
+ koszt przesyłki pocztowej _ 4,25 zł 
co daje razem ZY 
Numer klienta 
n lieśli go już masz) i 
Kompentdium 4 
Jednocześnie wyrażam zgodę na wykorzystanie moich 
danych osobowych. 








produkty 
firmowe 
wysyłamy 


wszystkie 
na nasz koszt! 








pendium 4 


i 


Ko 
Zamawiam 


KOMPEDIUM WIEDZY 4 








W cenie jedostkowej 19,90 zł 
+ koszt przesyłki pocztowej _ 4,25 zł 
co daje razem i zł 
Numer klienta 
ieligo joł masz) 





GENIE 
stwa di cya zgodę na wykorzystanie moich 





Nasze produkty wykonane są na: 
spi: 
% by 
FRUIT OF THE L00M. 


sa 


ś 








Kompendium 4 


Zamawiam 
KOMPEDIUM WIEDZY 4 








W cenie jedostkowej 19,90 zł 
+ koszt przesyłki poczłowej _ 4,25 zł 


co daje razem 


Kompendium 4 


Jednocześnie wyrażam zgodę na wykorzystanie moich 
danych osobowych. 
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ALIENS VS. PREDATOR 


Uruchom grę z parametrem „-debug”. 

Po wejściu do gry wciśnij — (tyldę — klawisz 
na lewo od 1) i wpisz: 

GOD - nieśmiertelność; 
GIVEALLWEAPONS — broń; 

SHOWFPS — klatki na sekundę; 
SHOWPOLYCOUNT -— ilość trójkątów wy- 
świetlanych na sekundę; 

LIGHT — światio wokół gracza; im więcej ra- 
zy wpiszesz, tym jaśniej świecisz; 
GIMME_CHARGE - pełna energia u Predatora; 
MOTIONTRACKERSPEED ? - prędkość 
„odświeżania” wykrywacza ruchu; 
TIMESCALE ? — reguluje upływ czasu: 1 to 
normalny; 

WIREFRAMEMODE ? - odmienne widzenie; 
DOPPLERSHIFT ? — włącza/wyłącza modyfi- 
kację dźwięku Obcego; 

SKY_RED ? - ilość czerwieni na niebie; 
SKY_GREEN ? - ilość zieleni na niebie; 
SKY_BLUE ? - ilość niebieskiego na niebie; 
LEANSCALE ? — ruchliwość kamery przy 
chodzeniu na boki 

Tworzenie postaci (uwaga! dana postać mu- 
si występować na aktualnie używanym eta- 
pie, inaczej gra może się zawiesić!): 





KINGPIN: LIFE OF CRIME 


Wystartuj grę z parametrem „+developer 1”. Wci- 
śnij » (klawisz na lewo od 1) i wpisz: 

IMMORTAL — nieśmiertelność; NOCLIP - prze- 
chodzenie przez ściany; EXTRACRISPY — ludzie 
w zasięgu wzroku spalą się ze wstydu; CL_RE- 
ARVIEWMIRROR 1 - lusterko wsteczne; NOTAR- 
GET - jesteś niewidzialny; GIVE ALL - wszystkie 
przedmioty; GIVE CASH ? - daje ? gotówki; GIVE 
WEAPONS - bronie; GIVE AMMO - amunicja; Gl- 
VE SMALL HEALTH — mała apteczka; GIVE LAR- 
GE HEALTH — duża apteczka; GIVE ADRENALI- 
NE - adrenalina; GIVE HEALTH — pełne zdrowie; 
GIVE HELMET ARMOR — heim; GIVE JACKET 
ARMOR - osłona korpusu; GIVE LEGS ARMOR - 
osłona nóg; GIVE ARMOR - pełen pancerz. 
Pisząc „GIVE nazwa_przedmiotu” można dostać 
także specyficzne artefakty: 

FLASHLIGHT, WATCH, BATTERY, WHISKEY, 
CHEM_PLANT_KEY, FUSE, SHOP_KEY, WARE- 
HOUSE_KEY, LIZZY HEAD, SHIPYARD_KEY, OF- 
FICE_KEY, VALVE, TICKET. 


108 KGB 


ALIENBOT — naprzeciwko poja- > 
wia się Obcy; 

MARINEBOT ? - naprzeciwko po- 
jawia się komandos typu ?; 
PREDOBOT ? — naprzeciwko po- 
jawia się Predator typu ?; 
PREDALIENBOT — Predatoro-Obcy; 


Ź Z, 


RA 
PRAETORIANBOT - duży Obcy; 
XENOBORG — Xenoborg. 
Poniższe cheaty będą działały po wykona- 
niu specjalnych czynności: 

NAUSEA — zawrót głowy, zanim wpiszesz 
musisz przejść drugi etap Obcego w mniej 
niż 2 minuty; 
PIPECLEANER — zmiana skóry, naj- 
pierw skończ trzeci etap Obcego, 
| pogryzając po drodze 15 głów; 
MOTIONBLUR — rozmycie, przejdź 
czwarty etap Obcego z czasem po- 
niżej 4 i pół minuty, ze średnią pręd- 
kością min. 9 m/s; 
MIRROR — lustra, przejdź piąty po- 
Ę ziom Obcego odgryzając przynaj- 
| | mniej jedną głowę Predatora; 
JOHNWOOMODE — na czas akcji 
gra zwalnia, najpierw przejdź pierw- 
szy etap komandosa z 80% strzatów 
w głowę; 





Z „GIVE nazwa_przedmiotu” można też kolekcjo- 
nować pojedyncze rodzaje broni oraz amunicję: 

CROWBAR, PISTOL, SHOTGUN, TOMMYGUN, 
HEAVY MACHINEGUN, GRENADE LAUNCHER, 
BAZOOKA, FLAMETHROWER, BULLETS ? (? - 
ilość), SHELLS ?, 308CAL ?, GRENADES ?, ROC- 
KETS ?, GAS ?, SPISTOL — tiumik do pistoletu, 
PISTOL RELOAD - autoprzeładowanie pistoletu. 
Aby wybrać mapę, wpisz „MAP nazwa_etapu”. 
Nazwy to (wielkimi literami to, co masz wpisać, 
zaś w nawiasie nazwa „oficjalna”): SR1 (Ski- 
drow), SEWER (Sewers), SR2 (The Super), 
BAR_SR (Jax), SR3 (Mean Streets), SR4 (The Je- 
sus), BIKE (Bike), PV_H (Poisonville), BAR_PV 
(Club Swank, PV_1  (Louies  Errand), 
PV_B (Blanco Industries), PV_BOSS (Nikki Blan- 
co), SY_H (Lizzie's Problem), BAR_SY (Salty 
Dog), SY1 (Pier Pressure), SY2 (Das Boot), STE- 
EL1 (Steeltown), BAR_ST (Boiler Room), STEEL2 
(Steel Mill), STEEL3 (Steel Processing), STEEL4 
(Moker Shipping), KPCUT3 (ConsequenceS), TY1 










GRENADE — 99 granatów, przejdź drugi etap 
komandosa ze 40%-0wą skutecznością; 
WARPSPEED - szybki jak błyskawica, 
przejdź trzeci etap komandosa szybciej niż 
w cztery minuty; 

LANDOFTHEGIANTS - karzełek, przejdź 
czwarty etap komandosa z mniej niż dwu- 
dziestoma strzałami; 

SLUGTRAIL — Obcy nie mają nóg i pełzają 
po ziemi, przejdź piąty etap komandosa 
z min. 32 ubitymi Obcymi; 

SUPERGORE — dla żądnych krwi, potrzeba 
25 zabitych komandosów na drugim etapie 
Predatora; 

BALLSOFFIRE — płońcie wszyscy, 40 zabi- 
tych Obcych na czwartym etapie Predatora 
RAINBOWBLOOD — tęczowy świat, przejdź 
piąty etap Predatora dając się zauważyć nie 
więcej jak 15 razy; 

IMPOSSIBLEMISSION — mniejsza odpor- 
ność na ciosy, drugi bonusowy etap Obce- 
go z minimum 20 odgryzionymi na żywca 
głowami; 

TICKERTAPE — Obcy zostawiają ślady, 15 
zabitych Obcych na pierwszym bonusowym 
etapie Predatora; 

TRIPTASTIC = kolorowy chaos, 10 trupów 
na drugim bonusowym etapie Predatora. 





(Derailed), TY2 (Dark Passage), TY3 (Trainyards), 
TY4 (Depot), KPCUT4 (The Picnic), RC1 (Radio 
City Station), RC2 (Enter the Dragons), RC3 
(Streets of Fire), RC4 (Skytram Station), BAR_RC 
(Typhoon), RC5 (Central Towers), RCBOSS1 
(Crystal Palace East), RCBOSS2 (Crystal Palace 
West), KPCUT7 (Outro) 


NEW S$ SERVICE: 00-800 Warszawa 66 


DUNGEON KEEPER 2 


Podczas gry wciśnij CTRL+ALT+C. Usłyszysz sygnał dźwiękowy. 
Wpisz któreś z poniższych haseł (uwaga — nie będziesz widzieć 
wpisywanych liter): 
show me the money — dodatkowa kasa; now the rain has gone — 
pokazuje mapę; feel the power — umiejętności potworów na pozio- 
mie 10; this is my church — 
wszystkie pomieszczenia; fit 
the best — wszystkie pomiesz- 
czenia i pułapki; i believe its 
magic — cata magia; do not fe- 
ar the reaper — wygrana. 
Jeśli chcesz startować od wy- 
branego poziomu, uruchom 
grę z parametrem „—level ”. 
Etapów jest 20, ich nazewnic- 
two wygląda następująco: le- 
veli, level2, level3 itd. Wyjątki 
to dwuczęściowe etapy 6 i 15, 
gdzie do liczby trzeba dodać literę a lub b (np. „level15b”) oraz 
trzyczęściowy etap 11 (dodaj a, b lub c). Możesz też zacząć od eta- 
pów adi. secretl do secret5. 


alth — pelne zdro 
— wszystkie drzwi 


przedmioty; kilithemall — zabija wrogów; showtheend — film końcowy; 

gamedone — zadanie wykonane; gan nefail — zadanie nie wykonane; re- 

surrect — nekromancja; funnyhea - duże głowy; enemyf - popatrz na 

wroga; debugdrawvo s — siatka; debugdrawwire — jw.; playerco- 
zycję; laracroft — nowe wdzianka... 


NFS: HIGH STAKES 


Kody wpisujesz w menu głównym. 
Tryb Arcade: 
TR 00-15 — jazda samochodem z ulicy (0-15); GOFAST — lepszy 
silnik; MONKEY - lepsza skrzynia biegów; MOON — minimalna 
grawitacja; MADLAND — megaprzeciwnicy; 
Tryb Career: 
BUY — darmowe zakupy; UPO 
— bez rozszerzeń; UP1 — roz- 
szerzenie 1. stopnia; UP2 — 
rozszerzenie 2. stopnia; UP3 — 
rozszerzenie 3. stopnia; GA- 
TES - gotówka rośnie. 
Tryb Hot Persuit: 
DCOP - dodatkowy wóz; 
"| ECOP — inny wóz; FCOP - 
- ” ..i jeszcze inny. 
Pozostałe kody: 
ACAR - dodatkowy wóz; BCAR — jw.; CARS — wszystkie samocho- 
dy; TRACKS - wszystkie trasy; OUTMYWAY - trąbienie baaaardzo 
rozprasza innych; RESETYA - trąbienie resetuje konkurencję. 
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UN NINTENDOG64 


©) Dreamcast. 


| [ECT O WYLEW ZA UW UI ETC K- [ERO TEJ R: UWCEOJCWASZUWUIECECNUERIEKS ANULUJ) 
amerykańskiej i europejskiej wersji DREAMCAST-a. Dla nas oznacza to jeszcze jedną platformę do gier, 
EK.JETOWAC ZATOKI PAZ CIIERKCUIEJIENK|E(ZAAK="OINA CP 


Konsolite 


00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000600000 


0 EMICESNEKA |-TPACICCTUOACLELEWACH 
miera DREAMCAST-a. My będziemy musieli 
poczekać przeszło dwa tygodnie lub i więcej, 
ale tak to już jest z Europą. Cena samej kon- 
soli ma wynosić okoto 199 dolarów. W zesta- 
WENUEWA Z CZW ro C Ot R I LEWACE 
dzi, że będzie istniała możliwość zakupu sa- 
mej konsoli za niższą cenę. W momencie 
startu ma być dostępnych przeszło 10 gorą- 
cych tytułów. Obowiązkowo pojawi się VIR- 
TUA FIGHTER 3TB oraz SONIC ADVENTURE. 
| CACIEN ONACHIE CENA WfocyEtyA 
nie platformówki z RPG), HOUSE OF THE DE- 
| PYAGCZACWEWCY A JAN! [e] zy VJ Ce] 
BAT GOLD (czwarta część MK z kilkoma do- 
datkowymi postaciami oraz planszami), SO- 
UL CALIBUR (druga część SOUL BLADE), 
STREET FIGHTER ALPHA 3 (zajrzyj do działu 
Kombat Korner w poprzednim numerze 
NSS), HYDRO THUNDER (futurystyczne wy- 
SO) 0L51-7-0) SZA ZUJ V-IH-H-1e) (INEN(AIOH 


9 września DREAMCAST zawita do Ameryki, u nas ma się pojawić „tyl- 


OSAMA INOWUAY DALODGLA 


SUPER SPEED RACING (bardzo ładne wyści- 
gi o charakterze zręcznościowym). Dodatko- 
wo ma się pojawić SEGA SPORTS NBA 2000, 
tak na jedenastego;) Natomiast w październi- 
| ONUCIENILCYZTHICH UJ NN BATCSTeJ (ele) F 
00) [138070] || HW NV 74 ;(oNu ji (e GCYIAE 
LE oraz NBA SHOW TIME. A w grudniu powi- 


wia CEZ 


„M... IPISSKNKEŻ) 





OWEN NO PIANINA leje») -AV/-X 
RONICA oraz SHENMUE. 


© WAZTTNILCEUJIESSNA Czy cy EW ICH 
|COZATECZ O CYZAAISHTNIEWNICNNNCH 
wić diugo oczekiwany CLIMAX LANDERS bę- 
dący pierwszym RPG na DC. Premierę miat już 
także DYNAMITE DEKA 2 będący kontynuacją 
DIE HARD (u nas prawdopodobnie będzie się 
nazywać po prostu DIE HARD 2). Ukazat się 
także wrestling z udziatem japońskich zapa- 
śników. W formie dodatkowych postaci 
umieszczono Wolfa i Jeffry'a. Jednak mimo to 
tytut chyba nie przekroczy granic Japonii. 


© Już od dtuższego czasu można nabyć węd- 
kę do DREAMCAST-—a. Nie, bynajmniej nie jest 
to żart, lecz najprawdziwszy fakt. Urządzenie 
OW COST FWZUEN CYWA CKOOrA Ty 
nym tytule GET BASS. DREAMCAST-owa 
wędka działa na tej samej zasadzie co pistolet. 
z Trzeba nią po prostu 
poruszać przed telewi- 

zorem. W ten sposób, 

(oO ECNOWCCCH EH 

ERO ZA LWELUENALCJ 

ULG ANUcy4C WA (0 

WICKO EWEL UCLA 

NEJOONEK CZA IALUCJE 


| AEGEE CR 
| 0 AAU EC WZ 
prasowych SEGA 
ogłosiła, że wszyscy 
europejscy  posiada- 
(>-leg O CEYZLIER 
które usługi intereto- 
we za darmo! Ponadto 
każdy użytkownik ma 
ira nEte własny 
CAUGNKO CYZBA (cY4[ 8 


Niekwestionowany król futurystycznych wyścigów powraca. 
WIPEOUT 3 będzie oferować przeszło 60 katek na sekundę 
w podwyższonej rozdzielczości, opcję split screen dla dwóch 
graczy oraz przeszło 8 całkiem nowych i wykręconych tras 


WOSSZETUEWIENIENCJ Edo rcYA ZH CILVALLE 
ternetowy sklep SEGI. Chyba nie muszę ttu- 
maczyć, co to oznacza? Jednak warto 
wstrzymać się i sprawdzić, na ile to wszystko 
okaże się prawdą. 


(WASYLEK EL NICACH 

ca powinien dobiec koń- 

ca beta test TEKKEN TAG 

TORNAMENT. Opnie gra- 

czy znacząco wpłynęły na 

wygląd tego projektu. Kil- 

ka postaci pojawi się spe- 
JELIELCKAYZICZCY 

(ALEI SENA EL)SLICU 

ją zostać dodane catkiem 

ENYA CY CNINACO 

czone (czyli gdy jedna po- 

stać będzie go zaczynać, 

to druga będzie go koń- 

czyć). Chciałbym to zoba- 
ZAATAWLCNELUWALCEENW Utd -HICH 
stety, NAMCO nic nie mówi o konwersji na 
|. VACYY WIO PA ZYZLO RANGI ENIEECRSCU 
LON TERA KA ZWZ CIESAJLCON SCT AY) 
będzie? A jeśli tak, to kiedy? Jednak mimo to 
prawdopodobnie nie zobaczymy nowego 
TEKKEN—a na „zwykłej” PLAYSTATION, cho- 
ciaż, może się mylę. 


©TAKARA wraz z TAMSOFT-em zapowie- 
działa wydanie BATTLE ARENA TOSHINDEN 
4! Podobno nie będzie żadnych znanych po- 
OCOREEEWEK U CWUEN CZ Zoloje o IZZAIELNA 
Jedyne, co ma pozostać, to fakt posługiwania 


OEASICWAVZUSZACEC EN ESACW UCI 
| ZALUCAWIYACINENCIENCKH NH 
żeby była Ellis! 


© LUNAR SILVER STORY to tytut 
kolejnego japońskiego RPG, który 
właśnie powinien 
| UPALCNASLCJI 
sklepowych. Ca- 
łość cechuje „sta- 
roszkolna” grafika 
(CY ogromne 
AWICOWACIIANPIOW 
datkowo w grze 
znajduje się prze- 
_ szło 90 minut ja- 
pońskiej animacji. 
Produkt wart zain- 
teresowania. 


© ACE COMABAT 
doczekał się trójki 
w tytule. Trzecia 
ZZAAWIACCOU 
o swoich poprzed- 
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Me NOZE 








Trzecia część ACE 
(AUIZYNITACA 
szą grafikę i efek- 
KACIALOYG PACZYA 
tylko strzelaninka 


















BIJKIACINA-ENUCIERCCHCI LH 
 RoSCTZESZESKATNE CZNIE 
LOROBCOCCWYNCOOWAKZCIE 
KOCKOEOWELUTEKANY AYIA 
ki, począwszy od Arcade, Time 
LLEIROTCJ ON CHZNCWIEWOOZACI 
| Race skończywszy. Dodatkowo 
PEMYTAZZTSZUEJEKOO CTH LA 
ego stuffu. | KSĄCMĘ jest oczy- 





niczek została 
znacznie ulepszona 
i rozbudowana. Do- 
CELOWUALWUCU CH 
WSSE HIKJCYJCO 
sę animowanych 
WZEWELOWAUZAJUCH 
nych w konwencji 


anime. Znacznemu ulepszeniu ies: także 


oprawa wizualna. Tekstury są bardziej wyrazi- 

ste, a samoloty sprawiają pozytywne wraże- 

nie. Natomiast stońce naprawdę razi w oczy, 
| gdy lecimy prosto na nie. Zwiększono real- 
LSA OZUALESZTNARACYHCJNY 
| uważać na przeróżne wiry powietrzne itp. Jed- 
| nak mimo tego wszystkiego, gra ACE COM- 
| BAT3 podobnie jak jej poprzedniczki jest „tyl- 
IDOSSTZEFEH 


Ik EZTOCZACCZEJ konkurencja CIEN s7CJz) 
EZYSYCNENNT oczywiście o SPEED 
| FREAKS. Podobnie jak w przypadku CTR 

| przyjdzie nam się tu ścigać gokartami na wy- 


| dziwaczonych trasach. Natomiast naszymi 


WSJENA ZACZ 
na MARIO KART. 


| EIESZCNAE 
pierwsze pewne in- 
LLETY ENIE 
WIPEOUT 3. Oto, 
Z UEÓWOCA ICH 
trzecia odsłona 
szalonego wyści- 
gu. Po pierwsze i najważniejsze — będzie 
opcja split screen pozwalająca grać dwóm 
graczom na jednej konsoli. A co za tym idzie 











nadchodzącego CRASH TEAM RA- 


AKS izawiera niemalże to samo, co 
ma mieć CRASH 





Właśnie pojawiła się konkurencja dla | 


CING. Gra nazywa się SPEED FRE- | 





Dreamcast... 


— czterem na dwóch konsolach złączonych 
linkiem. Dodatkowo pojawią się nowe tryby 
rozgrywki. Poza znanymi Single Race, Time 
Trial i Competition pojawią się Tournament 
i Battle. Ten pierwszy ma być po prostu serią 
JOAN ZSCAWAN CE ONIEOS=E UN sor4E 
WIPEOUT-owym odpowiednikiem deathmat- 
chów. W tym trybie będzie liczyta się tylko 
Śeninacje: DICZYJLOAZILEK (OW Atofojrc8 
LMZAWZSCEPZ ANI ECENICNINO CHCH 


 ZZSWTIASJICELNKUEJ END CZA Z 
+ znane z poprzednich części) oraz bro- 
nie. Teraz ich liczba ma przekraczać 10. 
Pozostanie część zabawek znanych 
| KFATZUGANIENT CYNA ZEWN 
SIELCYZENCEN ACZ CI OFZTIENCH 
| na na bardziej destruktywne. Dodatko- 

wo każdy z bolidów ma być wyposażony 
w dodatkowe turbo, dzięki czemu będzie 
| dy ECA TH II UIEEIBIETCULCHAWAO SICH 
cywanej — podwyższonej rozdzielczości 
(512x240), ma śmigać z prędkością 50 
klatek na sekundę. Natomiast co do 
oprawy audio to odpowiedzialny za nią 
ma być niejaki DJ Sasha. Każdy, kto grał 
WA ZUCTATNA EET Te ice Go (o74| Bl slcy408 
staje mieć nadzieję, że będzie tak samo 
w tym przypadku. PSYGNOSIS mocno się 
przykłada do tego tytułu, jednak mimo to pet- 
LEMTOCNCSKZAAWECEHEWEJ AUC NEI 
zimę tego roku. Szkoda, że tak późno. 


 ASsEEWALIPle| 1:7 (ej I:PACJYA NN 


przy promocji PLAYSTATION, już wkrótce ma 
zostać skonwertowany na NINTENDO 64! To 
nie jest żaden żart ani plotka, tylko informacja 
potwierdzona. W stosunku do oryginału nie 
ZESZA będzie zbyt wielu zmian. Wszystko 
| będzie ograniczać się tylko do ko- 
smetyki (rozmycie tekstur) oraz 
Ura (AAVCIENY AA ZAZUOWCCY 
oraz samochody. Natomiast cyfer- 
ka 64 będzie w tytule na 100% 


CESORIES wypuściła do sprzeda- 


do N64. Nosi ona 
dźwięczną _ nazwę 
TILT PACK. Po 


|OeACREEILCIAWSEU 


wszystkie 
Pomyst 


OUJNA 
nietypowy, 
zać się 
Zobaczymy... 


co. Obowiązkowo dojdą nowe teamy | 


Mato znana firma PELICAN AC- | 





PA MLOWEWYrAZCWLCJ 


umieszczeniu jej | 
WATCOSCEENOLICH 
[<( SPZO CENE 


dzie. W skrócie mó- | 
WIECK CIJAWY ZLEW 
chując padem we | 


chociaż to może oka- | 
rewolucją. | 


TOT IE 





LU DZI LU Into Shaw Order 


Sneciais 






obiecałem podać kilka czy. 
porad dotyczących ku- EJ SEWAKOZA ESEE WY 
O ZWEWEZTWEWIEWIEW NO GEPNZ YZ OSY WILTLUJCAW 


|| poprzednim numerze i DVD. I oto przystępuję do rze- 








OENENAY ZEE 
płyty. Tutaj na pomoc przy- 
chodzi Internet oraz naj- 
lepsza strona dla wszyst- 
| (WACC LZH 
USTOWZA A ECINNCIE 
ke.com. Tam, w dziale 
KO NILES ECAN IJ 
żemy wybrać jedną 
"JAUTEUBIUUBAWZJTLCCH 
wych. Polscy fani naj- 
częściej |JLAZCIEJ 
EF SZECUESTNIISE 
"|. TION, THE PLACE, NI- 
KAKU ANIMART czy 
(ojy (UNS JUJ-JECJZIINIER 
WDZENOEWIUNYACACJH 
częściej amerykańskie skle- 
py (za wyjątkiem tego 
ostatniego, który jest 
JO KJELOPLUJ CHCE IFAJE! 
mJ | ZUOWIEWENAWAICCY 
y PAZ UZ OWOWCICNANIUCJIE! 
Pow swojej ofercie produkty 
pochodzenia zarówno ame- 
rykańskiego, jak i japoń- 
skiego. Oznacza to, że 
znajdziecie u nich wszyst- 
| (CHALEJTNAEZENAW CIE! 
BA PRIJCYJCUCEJCTFTA 
tów na LD. Dla tych, któ- 
rych interesują zakupy 
bezpośrednio w Japonii 
odpowiednim powinien 
|WESTAWZLOWAKEJ 
LOśoRe SYN ZCH 
CONICONAJLEW ZN 
WIELO „przeszukują” 
wszystkie znajdujące się 
w stolicy Japonii sklepy 
z nowymi i używanymi 
REACH IEKACLE 
Noel JZNA ELI CUJ 
od razu z grubej rury 
z  „wysyłkowniami”. Ale 














rGYANIE elo loYZELCOWAWA 
syłkownie” działają najczęściej 
na zasadzie płatności kartami 
kredytowymi i do tego mogą 
mieć ograniczoną ofertę. Co zro- 
bić, jeżeli ktoś ma znajomego, 
który wybiera się do Japonii 


i mógłby przywieźć interesujące 
nas ptyty LD lub DVD? Co zro- 
bić, jeżeli dodatkowo całkowicie 
OELEWIUNUCAWZACI CZA LANIE 
skazywać go na biądzenie i ro- 
bienie gtupich min w sklepach, 
ILE SO CICJLCCANZ 
| WSO ZO WILL NA CINANCIH 
LAUR RO CYT CIE W 
WAD ELU AFA CI EWIENAICNYA 
SONA ojej CZU CIH CT OZE 
nych w japońskich pismach typu 
„Newtype” czy „Animage” zaraz 
(ef) SZYKU CYZCCJANYCELIER 
Przydaje się to również tym, któ- 


= 








rzy chcą się wymieniać z innymi | 
|EUEUUMIELACOSCICNNEOSCNEWI 
Internecie, gdzie dokonuje się | 


KA UZAW EWA LOC js] 
GWELUOYLENIOSCOCIUCEANEJA 
ketplace, na której można zna- 
leźć ogtoszenia ludzi sprzedają- 













OOWENZAO ZZOZ ZAWIE 


zane z anime. 
Podsumowując. 


polskich 


DEJELCNI 
mają Ci z dostępem do Interne- | 
tu. Jeżeli nie macie takiej możli- | 
wości, starajcie się uderzać do | 
firm sprzedających | 


LELCOWONA OWE AUY TeCYZ 


nie będzie możliwość sprowa- | 
CZZJENINOCICHJYAA CENNYM 
tek. Pamiętajcie, piyty LD i DVD | 
nie starzeją się. O ile będziecie | 


o nie dbać, jakość zawsze bę- | 


CHCA ZI CH 


DaVIDEO 5.25 ( 
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| MUZ 





*HiFi BES-1328 Y5,000 deik 
By ALTT=Z BIFERE 











WATA 

































est rok 2179. Przed siedem- 
J CHCACJUAEWAUWCYA CH (72 
poczęła proces kolonizowa= 
nia Marsa. Plan, aby zmienić nie- 
przyjazne środowisko tej planety 
tak, by przypominało ziemskie, za- 
| DELJELANICY CWA OCZ 
| JOEEA CK CZ OTCKAWCA W 
niejszy do zrealizowania, niż to się 
| SAORYTYHNUAWPEWEUOAEL Go) 
tej pory udało się stworzyć tylko 
| ELLA ICE OWAPZNT (TAE 
WAWELEM CWUWELS 
OEUSNIUNSOWEH 
Ta olbrzymia metropolia jest pet- 
LENUCZZENO CZY ZOAAICCAYJEĆ] 
wszechobecne, począwszy od 
podstawowych komputerów osobi- 
stych a na wszelkiego rodzaju ro- 
botach pomocniczych kończąc. 
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Najbardziej popularne staty się 
przypominające ludzi roboty oso- 
OCE CUCKEUICHCNO CH 
WIESCWARGNICUN rza AC oj fo 
CGCIAŁENNCHACYZY IC JCO 
cę. Bo przecież po co płacić kilka 
CARS CEUNEOJNENUCH 
CZA LUNA ZIELEN UCZE CC) 
niewiele różniącą się od człowieka 
i której w dodatku nie trzeba będzie 
PEGELOJEMIECZELIETNNI NE 
| ła się ta sytuacja, ponieważ „dwój- 
ki” były budowane właśnie na ich 
podobieństwo. Każdy kupujący 
USS EJJCAWIJ CH CLOUCIEMWA 
glądać poszczególne części ciała 
takiego robota i stworzyć si 





















WIECU ZUCICZNIENSCIUCJLCH 
WORCOJUCOCHYCAJĄ ZOE 
CEOROINTOICHWICE CZECH 
co go czeka... 


„Armitage III” już raz gościło na 
łamach Manga Roomu (SS 40), 
NELELAENASIERONCZENE NN 


Natomiast teraz nadszedł czas na 


JYCELONAA JUEL GAW OZ ZO: 
kinową wersją „Armitage Ill”. Trze- 


ba też dodać, że oto został on wy- 
CCIDAWAWZCJINYJENUCJA 

„Armitage Ill Polymatrix” jest jak- 
by drugą, inną próbą przedstawie- 
nia wydarzeń mających miejsce na 
WETACHACOINANAYELWACOKATZIO 
OCEN WAACJK CYZRTCZZZATOT JĄC) 
wiele scen i dodano wiele nowych. 
| AZOW UCI U A ALICATOWI Cya 
my sceny walki z epizodu drugiego 
czy też stawnej sceny z czarodziej- 
kami. Nie zobaczymy także, jak 
Ross skacze na ratunek Naomi. Te 
OPODAL UWAZA CUKO ZALEW 
SW ALULCNW SW ELG ATC 
(Z CL Oo CIECIA AC OWENE O 
cję Armitage. Zobaczymy także nie= 
co inne zakończenie. Prócz tego 
zmieniono lekko chronologię wyda- 
rzeń, tworząc tym samym fabułę 
nieco prostszą w odbiorze. 

Oglądając „Polymatrix” odnosi 
SONIC ZOYZA CET EWNS CI 
OAECENUW ALE CIEN Zoe ( ZE 
COO NLCZNC SW ALEHEŃ 
został położony na przedstawie- 
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UEBUTLOW GZ zetU 
INO CEELIEANELUNS CZT 
EL OKC(ONLECZAJNACJE] 
mieszkańcy LIELCZH 
w  „Polymatrix* więcej 


uwagi poświęcono uczu- 


SUWERENNE aj 


akcji zachodzi pomiędzy. = 






















CWYLENAJIEICA 

Na początku myślałem, 
że tych kilku scen nic mi 
LICYZOCJSNCOELS NA 
tem się, bo tak naprawdę ; 
czterokasetowy „Armi- * 
tage Ill” i kinowy „Poly- 
ELU SAO ZW LERIE 
WAKSEJNAUUCAWE 
CEWAJSZWIOWWACG CA 
mogą to poświadczyć. 

„Armitage |lf” to jedno 


i 
z lepszych anime, jakie pojawiły © £ 7 aż 
OFLEWECZIW WW. WACIE GH 
ENYCIZSUCCEENA UCIEC 
WADOWICE 
maczenia jest bardzo dobry. Wszystkie 
CIEGEOWOSENAJCE ESC 


EEIUERANICWCEWACICAOIIEJA LEI 

drobnych błędów, ale są one tak nikie, 

ELNELEEEJETU WY CZAJE 
Konsolite 


LUNELEALW ELU 
OJDELNEKENELULCELE! 
Reżyseria: Hiroyuki Ochi 

LULU LECHII LUW ELI 

[e ELELWZSCLHIA KOI 

U ZSCHNJENSLE JO 

POZA LNCJC) 


w Polsce: 
Planet Manga 
[Z ZERIAJEUICH 
90 min. 


' ](022)833-08-09 14 
0601-22-50-96 


HURTOWNIA GIER E-MAIL: PL ECOPOSNOr COMPUTER GROUP 


THE SMOKTSG MIRROŃ 


BAIEIG SORO I 


REBSL 
LILLY 


ANNO 1602 139zł GRUNTZ 49zł PRO BORDER STARCRAFT BROOD WAR 79zł 
ARMORED FIST 2 55zł GTA LONDON + MISJE 125zł PRO PILOT SU 27 59 zł 
ARMY MAN Il 159z1 HEROES OFM.ANDM.3 139zł PRO POOL3D SUB CULTURE 49 zł 
BALDURS GATE VER. POL 145zł IGNITION 55zł QUAKE 1 SUPERBIKE 95 zł 
BALL OF STELL 59zł INDUSTRY GIANT 7$zł RAGE OF MAGES TEAM APACHE 69 zł 
BATTLE ISLE Il + MISJE (PL) 30zł INTERSTATE 76 49zł RECOIL THE FIFTH ELEMENT 49 zł 
BLADE RUNNER 59zł JACK ORLANDO (PL) 49zl RED ALERT + MISJE TOCA II 185 zł 
BLOOD 2 69zł KNIGHTS AND MERCH. 49zł REDLINE RACER TOMB RAIDER II GOLDEN M. 95 zł 
BREAKNECK 149zł LANDER 125zł REDNECK RAMPAGE TOMB RAIDER Ill 155 zł 
CARMAGEDON 49zł LEGO LOCO 95zł REFLUX TOTAL ANIHILATION KINGD. 155 zł 
CEASAR III 149zł MAGIC 8 MYTHEM $5zł RENT A HERO TOTAL ANNIHILATION 59 zł 
CHAMPIONSHIP MANAGER 3 155 zł MDK ver. PL 55zł REQUIEM TRESPASSER 55 zł 
CIVILIZATION: CALL TO POW 159 zł MIGHT 8 MAGIC 7 tel. RESIDENT EVIL II UEFA CHAMP. LEAGUE 98/99 155 zł 
COMMANDOS 2 108 zł  MORTAL KOMBAT 3 48zi ROLERCOSTER TYCCON uro 39 zł 
DELTA FORCE 149zł MOTO RACER 2 145 zł SAGA GNIEW WIKONGÓW UNREAL MISSION PACK 79 zł 
DESTRUCTION DERBY Il (PL) 40zł! NBA LIVE 1999 95zł SETTLERS (PL) VANGERS 59 zł 
DISCWORLD NOIR 159zł NEED FOR SPEED 4 145zł SETTLERS II (PL) VIRTUA CHESS II (PL) 95 zł 
EMERGENCY (PL) 49zi NHL LIVE 1999 95zł SETTLERS II MISJE (PL) VIVA FOOTBALL 55 zł 
F-16 AGRESOR 145 zł NORTH vs SOUTH 139zł SETTLERS Ill MISJE VULTURE 59 zł 
FIFA 1999 95 zł OFFICIAL FORMULA 1 155 zł SIM CITY 2000 WARZONE 2100 155 zł 
FIFA SOCCER 1998 55zł PANZER GENERAL II 69zi SIM CITY 3000 WING COMMANDER PROP. 89 zł 
FIGHTER PILOT 55zł PHANTASMAGORIA 1 68zi SPORTS GT 9 WW2 FIGHTERS 145 zł 
FLEET COMMAND 145zł  PHANTASMAGORIA 2 69zł STAR WARS PHANTOM X-COM APOCALIPSE ( PL) 55 zł 
FUTURE COP $5zł POSTAL 49zł STAR WARS RACER X-WING ALLIANCE 179 zł 
GEX 3D 89zł PRINCE OF PERSIA 69zł STARCRAFT 145zł Z + MISJE 59 zł 


WAWIZYZZNNAWSJ O 4512700 FPASEJ ANI ZAY IN COVT AU EROYAAYINSIZEZANNAYIE AWA STONIE ZNZZYRGAWASJ JARO HRROWNIZA DU NNW NETA SZYN SZZANINI= 
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Odlotowa Gra - Odlotowa Cena 


Firma CD PROJEKT oraz redakcja NEW S SERVICE 
mają przyjemność przedstawić konkurs dla tych, którym nieobce są 
poprzednie części DESCENT-a, symulatory 3D oraz ostre, męskie rozrywki 
|LYZJJCEA A ZA IA ZETA NHE „Prze; CANA A LSELELNECIE JL CJH 













Gra DESCENT 3, wokół której skupia się EEZDLOLOTEWUCEENICAWA IEC EWC CIE 
ZA NEW października W "AJELCSA ELO WZALCWIE 
m MC LENO -AERUTEK""NTONI-LGP 


WSSE CHCA EONCA A JC 1 ZETA CA A ZETA) 
owinniście też umieścić je w widocznym miejscu 
EL JKTS FAU EODLCELCCJ UWM" LUF 

s poniżej) i opatrzyć kuponem konkursowym. 


PIWA ZACIATEPACIA | <oulniu nac 
odpowiedzi na pytania konkur 
na kartce pocztowej (a ni 
pocztówkę zaadresować 





KOCIE ZTJLIUCILEJALCULCH 


1. Czy w DESCENT 3 pojawi się jakiś nowy element dotyczący terenu rozgrywki? 
PIELDZIAWEJEACHCCTAJŁ PO LUKE CEOZRŁLELON AW AŁĄŁCZO DUE (OU 
> rajdów rozgrywających się wyłącznie w podziemnych korytarzach. 
ZA EWUWCSELCA NN WLELECICW OH LC 
CA UELEWCO SEK dol KAJA LUDSCH 


| LCILUŁI UEWCLAWA LLK | CA WACPACTT 
ref DZU ALLEN OSK COTE EO EAC rA CNA 
do zrobienia łańcucha na tegoroczną Gwiazdkę, 

EUEETLY MAKSA TZ Od, PER 

, "przy których nawet najmocniejsze szelki puszczają, 

rozdamy zespołowi redakcyjnemu... 
: UCLA ALEC O roześlemy CA EJ 
NOCE PACC OLEL sodniębn oh P TJ EM LECA EEE) PARP 






Do dzieła! 


ADRES REDAKCJI: 
NEW S SERVICE 00-800 Warszawa 66 skr. poczt. 21 


! PAWAiJące na kolana 

awet n AG twardzieli ; ) 

e 2 płyty CD zawierające olbrzymi świat podziemnych korytarzy 
oraz po raz pierwszy przepiękne naziemne krajobrazy, 


szalony, szybki i niesamowicie wciąg 
Będziesz mógł go zasmakować już 


(EZR U LZ CYAA AZYL OWY KOPN ZNA: Lie EMOLELUCWE 


WAWLENIENSTCEAYCZZAN CZE SCYZT WICIE momentu CZYSWU LENNYSZACJ) 


Descent3 © 0 £ Entertainment 


SZCZENIETA Z TELC DN OE AE WTA EEE EEE CENOWY AWCE OWEWOCAWE wszystkich innych dobrych sklepach z grami. 
OCEANY OWEN EBC CERZ ZYC TROSK FEP EYAAJNYSYLOWENEDNE CJE LA OZZZWCY ZESTOWIAE LWACESEZDAWIELWASYTEIA OZZYNCYCA CJA 





